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moj najljubši 
kaktus? Zdaj bom 
pa res znorel! 
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INFORMATIVNI DNEVI FAKULTETE ZA DRUŽBENE VEDE! 


V petek, 12. februarja, ob 10., 42—in 12. uri 
ter v soboto,?13. februarja, ob 10. uri 


Zakaj svet stoji na mladih! 


Da bi se družba lahko učinkovito prilagajala svetovnim spremembam, mora med pripadniki različnih generacij 
obstajati dialog. Od mladih se vse prevečkrat pričakuje, da bodo poslušali, premalo pa se jih upošteva. Rek 
»bodi, kar si« velikokrat nadomešča ukaz »bodi, kar so vsi«. Za uspešno delovanje v družbi se moramo nenehno 
prilagajati različnim organizacijam, ki nas usmerjajo, določajo, omejujejo in nadzirajo. Občutek imamo, da 

je breme osebne izpolnitve v premajhni meri stvar naših želja in da se ves čas prilagajamo pričakovanjem 
drugih. Pozabljamo, da smo kot družba že večkrat rešili katerega od svetovnih problemov ali pa se vsaj odzvali 
na spremembe prav zaradi kulturnega uporništva mladih. Zaradi nekonformizma mladi vidijo onkraj fasade 
krasnega novega sveta in nas opozarjajo na stare težave, kot so npr. revščina, lakota, vojne, onesnaževanje in 
podnebne spremembe, za katere se zdi, da so se jih starejši že navadili. 
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RAČUNALNIŠKI ZABAVNIK povprečna naklada: 14 K 


hop, hop, hop. 


Alpress d.o.o., Dunajska 5, Ljubljana 


Samo Žargi, telefon: 01 / 473 82 80 


Dunajska 5, 1000 Ljubljana, jokerajoker.si 
telefon: 01 / 473 82 83 


NAGLAVNI IN GOVORNI UREDNIK 


David Tomšič 


DEZIJN"" IN GRAFIČNI PRELOM 
David Tomšič 
REDIGENT PO CESTI GRE 
Sergej Hvala 
REDITELJ NATLAČENKE!" 
Matjaž Štrancar 
LUSTRATORKI 
Primož Bertoncelj, Tanja Semion 
JOKER CREAM TEAM'" 


Aggressor, Case, 
LordFebo, Luni, 
Navi, Sneti, 
Ouattro, Yohan 


Bojan Pretnar, telefon: 01 / 473 82 86 
bojan. pretnarčadelo-revije.si 
telefon: 01 / 473 81 23, 473 81 24 


Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20 % pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker si ga redno maneš. Ali ješ korenje. Ali oboje. 


Lunija smo poslali na CES v Vegas. Daje bil16 kljub sončnemu vremenu Mesta greha ni izkusil 
ur na sejmu, je revček potoval 50 ur, pri čemer niti košček. Taka je pač novinarska skorja. 


IROVJE, KONZOLECI en 


Star Wars: Rogue Warrior Cursed Mountain (konz.) 66 
The Force Unleashed 28 Lego Indiana Jones 2 m Smackdown vs. 

Manhunt 2 29  Runaway 3 45 Raw 2010 (konz.) 66 
Ninja Blade 30 mali opisi za PC 46 Cross Edge (konz.) 67 
The Saboteur 32 FIFA Manager 10 50 Dead Space: 

Twin Sector 34 Football Manager 2010 51  Extraction (konz.) 68 
Avatar 35  Bayonetta (konz.) 58  Shaun White: 

League of Legends 36  Pixeljunk Shooter (konz.) 61 World Stage (konz.) 70 
AH Aspects Warfare 37  LostWinds 2 (konz.) 62 We Sing (konz.) 70 
Angle of Attack 39  Revenge of the Wounded mali opisi za konzole 71 
Blood Bowl 40 Dragons (konz.) 63  drkamožni opisi 74 
Gyromancer 52  Darksiders (konz.) 64 

Leto utečene mašine Kompilacija najboljših iger, dogodkov in misli preteklega leta. 16 
Konzolne spletne štacune S/ovencu niso odprte na stežaj, zato svetujemo, kako in kaj. 54 


ŽELEZNINA, PROGRAMJE 


Mini testisi En mini testis za doslej največjo, a tudi najhitrejšo grafično kartico. 


kA 4 1 osi, teči z: bina 
CES 2010 Očitno bomo res kmalu doma bolščali v teve z naočniki. 10 
Avatar Za to bo v veliki meri zaslužen 3D-napredni Avatar. Je tudi drugače za kaj? 78 


Sherlock Holmes Priše! je film in izobraževalni Joker pove pravo zgodbo o slavnem detektivu. 82 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE % 


Uvodnjak Štorija 

Uma Turban z Kražka si 
Slikosuk 80 Jokerplov 89 
Črkožer 86 Crtič deluks 90 


20 VR: 


Ali obstaja univerzalna formula za uspeh neke- 
ga umetniškega dela, ki bi rad ugajalo in kaj 
zaslužilo? Seveda. Samo malo ženske mentali- 
tete moraš poznati. James Cameron, veliki pa- 
tetik Hollywooda, je bil poročen petkrat in on 
ve, kako se tem stvarem streže. Terminator je 
samo na prvi pogled pravomoški film — naj se 
Švarci še tako napenja in strelja svoj ledeni 
oberkrajnarski pogled sem ter tja, je na koncu 
Sarah Connor tista, ki popedena stvari. Močna, 
samostojna ženska. Vsak njegov film jo ima, 


saj je James z leti pogruntal, da je v vsesplošni 


feminizaciji družbe bolje premakniti fokus 
zgodbe na nežnejši spol, za dečke pa inducirati 
dovolj akcije, da ne zadremajo med neštetimi 
srce trgajočimi podajanji pogledov med Leo- 
nardom in Kate, ko se je ladja že dokončno po- 
slovila in je čas, da ledeno smrt stori še prota- 
gonist. Želja vsake ženske je moški, ki bi umrl 
zanjo, in kaj je lepšega od strastne romance na 
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največji ladji na svetu? Glejte — če bi Di Caprio 
preživel, bi se postaral, varal, pil, zredil, skrat- 
ka, postal bi čisto navaden moški. Tako pa je 
ostal nesmrtna fantazija, Kate pa si je našla ne- 
koga, ki ji je plačeval račune, nakar je med 
seksom z njim mislila na toneči kadaver več- 
nega mladeniča, za katerega je bila in bo ulti- 
mativna ljubezen. Avatar je narejen po istem 
kopitu — mačistični tipson spozna močno žen- 
sko, ki ga nauči vse, da lahko premaga zlo, na- 
to pa zanjo 'umre', da postane najvišja modra 
copata v galaksiji. Potrebujete še dokazov? 
Star Wars — princesa Lela in Han Solo, recimo. 
Bolj inteligentna in prefrigana od Camerona je 
samo grofica patetike Stephenie Meyer, ki je 
svoji junakinji našla moškega, ki bi umrl zanjo. 
S tem, da je tipson nesmrten in se ne stara. 
Da, ta zvok, ki ste ga ravnokar zaslišali, je šele- 
stenje mokrih najstniških spodnjih hlačk ... in 
dolarskih bankovcev. Kontejnerus 


OGLAŠEVALCI omami 


Blitz Film 92  Cenex 15 FRI 53  SAE 
Bolha 49  Colby 23  IRTS 31 Smrklja k 
Big Bang 9,41 FDV 2 Kolosej 91  Sisplet 71 


Naslovnica je nedvoumno, a drugače avatarska. In prav je tako. Oboje namreč. Moder je Joker. 
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odobna konzola je najboljši igralni sis- 
tem. Ta stavek je za marsikoga bogokle- 
ten in gotovo je res, da drkalice niso nad- 
močne na vseh področjih ter v vseh po- 
gledih ter najboljša izbira za slehernika. 
Vendar celostno gledano trditev drži. Konec koncev 
statistika trga najbolje pokaže konkreten poraz PCja 
v večini prodajnih oziroma količinskih postavk. Po- 
znavalec bo na izust naštel te alineje, v katerih kon- 
zola zmaga: cena, udobje rokovanja, zajamčena 
združljivost in delovanje, nabor iger, družabnost, 
boljše vzdušje. Posebno omembo pa si zasluži še 
ena važna lastnost zadnje serije dnevnesobnic (in 
ročnih onegajev). To je zaokrožen servis, saj blago- 
vna znamka, najsi gre za playstation 3, wii ali ipod 
touch, pomeni več od otipljive naprave. Cikam seve- 
da na neprestano omreženost, ki zajema organizira- 
no večigralstvo, dodatke, popravke, preizkusne zalo- 
gajčke in prodajalno raznotere digitalne vsebine. 
Nalinijske trgovine, imenovane Playstation Store, 
Xbox Live Marketplace in WiiWare, so sestavni deli 
ustreznih konzol, ki jih je neumno spregledati. Ako- 
tudi lastniku ni do kupovanja v njih, je na virtualnih 
policah dosti zastonjske robe, zanimive slehernemu 
igralcu, na primer demo verzije in videotki. Vseh naš- 
tetih internetnih možnosti prejšnja generacija drkalic 
ni imela, računalnik pa vse to seveda omogoča, a v 
neuniformni, razpršeni in ne tako zanesljivi obliki. Ko- 
liko tovrstna podpora pomeni za priročnost, priv- 
lačnost in s tem prodajno uspešnost, pokažeta ipod in 
kindle, ki imata zavoljo popolne storitve na svojih ob- 
močjih veliko prednost. Prvi je docela osmisljen šele 
ob neokrnjenem dostopu v trgovino ltunes, drugi pa 
je že privzeto in netežavno povezan z Amazonovim 
knjižnim oddelkom. Uporabnik s tem v enem paketu 
dobi medij oziroma predvajalo in neposreden, vsepo- 
vsoden dostop do vsebine. 
Ravno dotične tržnice so ena od tomesečnih tem. A 
povod za članek ni bil le predstavitvene narave, kajti 
za nanizanje samoumevnih pozitivnih argumentov bi 
zadoščal krajši prispevek. Namesto tega je nastalo 
izčrpno besedilo, ki na štirih straneh navaja na prvi 
pogled čudna navodila ter nesmiselne nasvete. Celo 
take, ki so proti božji postavi. Razlog za tako podro- 
ben pristop je preprost. In žalosten. Vsi trije velikani v 
tem oziru Slovence zapostavljajo, saj nam odrekajo 
obiskovanje njihovih internetnih blagovnic. Čim pri 
registraciji uporabniškega računa v razdelek 'država' 
vpišeš našo ljubo deželico, se vrata kratkomalo zap- 
rejo brez kanca utemeljitve za tako nezaslišano seg- 
regacijo. Še več: pri PS3 s slovenskim računom nisi 
deležen niti drugače privzete dostave hitrih novic v 
vmesnik! Dobro, da obstaja vrsta okrogprinašalnih 
metod, katerih navajanje je že sivo področje, ki bolj 
pritiče forumom in komunističnim datotekam NFO. 
Da kranjskemu kupcu konzole, ki ga prodajalec ali 
distributer o tem seveda ne podučita, ne bi bilo treba 
iskati pomoči po internetnih kuloarjih ali celo živeti 
brez tega dela, vskočimo mi. V vidu razsvetljevanja 
smo skrbno razdelali postopke, kajti razen pri Ninten- 
du rešitev ni tako enostavna, da le predrugačiš domo- 
vino. Najmanj, kar zahtevata Sony in Microsoft, je še 
natančen vpis pravilnega mesta v tujini in poštne šte- 
vilke. Po reklu 'kamor gre bik, naj gre še štrik' tako 
pač sceloma prevzameš tujsko identiteto, tudi z ime- 
nom in priimkom, čeprav se ti zdi zamalo, da se v po- 
memben dolgoročni servis vpisuješ z izmišljenimi po- 
datki. A tosortno adresno pričanje po krivem, ki obe- 
nem krši določila nakupne pogodbe, s čimer teore- 
tično tvegaš nepovratno izobčenje konzole iz globalne 
skupnosti, zadostuje le za vstop. Takojšnje zapravlja- 
nje pa ni mogoče, zakajti slovenske kreditne kartice - 
taiste, ki drugače delujejo po vsem svetu - niso dob- 
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UVODNJAK 


Že velikokrat smo negodovali, da ZDA o Evropi še 
vedno razmišljajo tako, kot so za časa hladne vojne. 

A to pot v prvi vrsti ne penim zaradi tega, ker nam 
nečesa ni dano izkusiti, marveč zato, ker nam odrekajo 
nekaj, za kar smo ob nakupu konzole, ki je oficielno 
naprodaj na našem trgu, plačali. 


rodošle. Zato moraš kupiti kredite z malo dražjimi 
predplačniškimi karticami, ki pa znajo biti takisto 
težko dosegljive. Nakup v PS Storu je lahko zato vide- 
ti takole burlesken: s svojim Mastercardom napolniš 
spletno denarnico pri servisu PayPal, z njo pri enem 
od spletnih prodajalcev kupiš Sonyjevo predplačniš- 
ko kodo, za katero plačaš nekaj apoenov več od de- 
janske vrednosti, in jo končno vpišeš v njihovi štacu- 
ni. Ko se postopku privadiš, je samoumeven. A vsi ne 
bodo za te hece in narobe svet je to, kjer moraš kot 
stranka skozi poligon neumestnih, celo žaljivih potez, 
ter dobesedno vsiljevati svoj smrdeči denar polnorit- 
nemu trgovcu. 

Kajpakda so kakršnekoli težave neobstoječe, če si 
poslednji mutant iz Nevade ali Montane. V tem prime- 
ru boš z enim klikom deležen vseh dobrot pri navede- 
nih ponudnikih, med ostalim Združenim državam ek- 
skluzivnih pritiklin, kot so filmi visoke ločljivosti. Niti 
ostali del sodobnega sveta ne trpi pomanjkanja, le 
nekaj vzhodnoevropskih koncev, kjer še vedno živijo 
zmaji in palčki, je iz ponudbe izključenih. Pred tremi 
leti je Sonyjev predstavnik navedel (citiram), da je raz- 
log za 'zamudo' v lokalizaciji, in hkrati obžaloval, da 
nekatere dežele zavoljo slabe infrastrukture, na pri- 
mer Azerbajdžan, nikoli ne bodo dobile trgovinskega 


servisa. Očitno je naše Podalpje navkljub enakovred- 
nemu položaju v največji svetovni in valutni federaciji 
izenačeno z Zakavkazjem. Naša sličnost je bržda tudi 
v tem, da oni Sonyjevec na zemljevidu ne ume poka- 
zati ne ene, ne druge dežele. 

Že velikokrat smo negodovali, da ZDA o Evropi še 
vedno razmišljajo tako, kot so za časa hladne vojne. 
A to pot v prvi vrsti ne penim zaradi tega, ker nam 
nečesa ni dano izkusiti, marveč zato, ker nam odre- 
kajo nekaj, za kar smo ob nakupu konzole, ki je ofi- 
cielno naprodaj na našem trgu, plačali. V slovenskih 
trgovinah recimo mirne duše prodajajo Singstar in 
druge muzikalične igre, ki so takenako več od le po- 
ličnega izdelka, saj škatle navajajo naknadno dolpo- 
tegljivo vsebino, potem pa kupec do nje ne more na 
pošten, priljuden način. Kot rekši, je playstation 3 več 
kot samo črna plastična škatla in če zanj odštejemo 
enako oziroma celo raje več kot Amerikanec, Japa- 
nec ali Britanec, si zaslužimo enake pravice. Čemu 
mora Slovenec zato, da si pretoči zastonjski demo ali 
video, zatajiti svojo domovinskost, požreti ponos in se 
predstaviti kot Sherlock Holmes, Baker Street 221b, 
NWI 6XE London? 


David Tomšič 


OZNANILA 


Prvi orenk dodatek za Dragon Age ... 

... se bo imenoval Awakening in bo izšel 16. marca 
za PC, X360 in PS3. Nesamostojni izdelek (to po- 
meni, da boš za igranje potreboval DA) bo čez lužo 
veljal 40 dolarjev, kar pri nas verjetno pomeni 30 
evrov. Začel se bo po koncu temeljnega špila in bo 
obravnaval poveljnika Sivih čuvarjev, ki bo moral 
obnoviti ta starodavni red in raziskati, zakaj se 
darkspawni še zmeraj respawnajo. Zgodba naj bi 
bila čisto nova in zopet prepletena, prisotnih bo pet 
novih članov za druščino, omejitev stopnje bo 
menda dvignjena proti 40., uporabiti bo moč stare 
ali nove like, tu bo novo območje (Amaranthine na 
severu Fereldena) in manjkalo naj ne bi svežih 
orožij, urokov ter sovražnikov. Med njimi se najbolj 
vzburljiva čujeta Spectral Dragon in Inferno Golem. 
Nekateri bodo vzradoščeno pozdravili tudi mož- 
nost ponovne izgradnje svojega lika (re-spec), saj 
bodo lahko pridobljene točke razporedili na novo. 


EA v španoviji z Dr Pepperjem 

Znamenita ameriška pijača Dr Pepper, ki ni ne kola, 
ne sasafrasovo pivo (root beer :)), ne sok, ne čaj, 
po novem mami populacijo igrarjev s kodami pod 
zamaški, ki prinesejo male dodatke za EAjeve igre. 
Kupci koruznega sirupa bodo na tak način dobili 
ekskluzivno frotirko za Simčka, nož iz nerjavečega 
jekla za klanje sovražnikov v Battlefield Herojev, 
dodaten par bičkov za Spore, mini kvest v Mass Ef- 
fectu 2 in čevlje, ki ne povzročajo kurjih očes, za 
Bad Company 2. Bonuski so na voljo v ZDA in v iz- 
branih evropskih deželah, med katere Slovenija 
kajpakda ne sodi, kajti pri nas prodajajo Dr Pepper 
samo v meniju z double whopperjem. (Za ne preti- 
rano umne: tod ga ni moč dobiti.) 


Modern Warfare 2 rekorder tudi v spira- 
tiziranosti 

Pagina TorrentFreak je kot vsako leto premotrila 
podatke vseh večjih trackerjev BitTorrent. Po njih 
sodeč je bil v tem letu Modern Warfare 2 rekorder 
brez primere ne le po prodaji, marveč tudi nelegal- 
nem pretakanju z linije. S 4,1 milijona dolpotegov v 
lanskem letu je z naskokom vodilni na PC-lestvici, 
za njim so s 3,2 milijona tretji Simsi, sledijo Proto- 
type, NFS: Shift ter Street Fighter 4. S to številko je 
MW2 podvojil lanski 'uspeh' Spora, ki je že takrat 
sezuval. Podobno je na seznamu za xbox 360, kjer 
takisto vodi MW2 z 970.000 kosi, za njim sta Street 
Fighter 4 in Prototype. Wiijev šampion je New Su- 
per Mario Bros z 1.150.000 dolpotegi. PS3 pa ... 
ehehe, šala, šala. Kakopak velja, da se številke sko- 
raj gotovo ne skladajo z dejanskim številom dolpo- 
tegnjenih izvodov, saj na primer ne zabeležijo, če je 
nekdo naslov vlekel večkrat, niti ne upoštevajo za- 
sebnih slednikov. Še manj lahko cifre enačimo z 
ukradenimi igrami (smeh). A slika je zanimiva; med 
drugim zbode podatek, da so za PC glede na lansko 
leto skorajda vse številke podvojene in se skladajo 
z rastjo uporabe odjemalnika uTorrent. Založniki pa 
v jok. Upravičeno. 


najemniški duo je nared za drugi del 

sodelovalne nažigačine Army of Two 
(Joker 176, 78), podimenovan The 40th 
Day, in je že na poti v oddaljeni Šangaj. 
Tamkajšnja teroristična zalega je mesto 
spremenila v vojni pekel, zato je na 
dvojcu, da počisti nesnago ... in pri tem 
spet kaj zasluži. Naloge se nameravata 
lotiti večidel enako kot v prvo: tretjeose- 
bno streljaško, z veliko mero čepenja v 
zaklonih po zgledu Gears of War in s so- 
delovalnimi prijemi. Pri tem bosta spet 
nerazdružljiva. V puščavništvu bo vlogo 
kolega prevzela umetna pamet, koope- 
rativna kampanja za dva na razdeljenem 
zaslonu pa bo za uporabne naredila pri- 
jatelje, mlajše sorodnike in mimoidoče. 
EAjev montrealski studio obljublja, da so si kritike na ro- 
vaš izvirnika vzeli k srcu. Da gre Štirideseti dan v pravo 
smer zabavne testosteronske akcijščine, kaže demo na 
Playstation Networku in Xbox Livu. Temelj igre, se pravi 
vseskozi šopajoča kooperativa, začinjena z dovtipi in iz- 
bruhi moškosti, je bil posrečen že prej, medtem ko iz- 
boljšave fino razgibajo dogajanje. Namesto raznolikih, a 
nekam mrtvih okolij so pripravili malodane postapoka- 
liptično, zelo podrobno krivooko metropolo. Po njej se ne 
bodo sprehajali le grduhi ter Salem in Rios, marveč bo 


S«: in Rios se vračata! Dinamični 


polna ubogih civilistov. Nadgrajena umetna pa- 
met bo ruljo vseskozi nadlegovala in jo izkoriščala 
v nečedne namene, recimo žive stene. Duet se bo 
tako pogosto znašel pred odločitvami moralne 
narave. Z mnogimi sovražnimi pozicijami bo na 
primer laže obračunati eksplozivno, kar pa bo 
škodljivo za talce. Kakšnega najemnika torej na- 
meravate igrati, vas sprašujejo Kanadčani - neiz- 
prosneža, ki ga zanima le zastavljena naloga, ali 
dobrega samaritana, ki se na račun nedolžnih iz- 
postavlja dodatni nevarnosti? 
Takih dilem naj bi bilo nemalo in 
naj ne bi trkale samo na vest, 
marveč kanijo skozi skriptane 
dogodke vplivati na potek misij. 
Pravijo tudi, da so izpopolnili os- 
novno mehaniko igranja, za ka- 
tero avtorji priznavajo, da se je 
znala začeti ponavljati. Povsod 
uporabni pristop teci v zaklon -> 
streljaj -> uporabi streljanje, pri 
katerem sta se junaka naslanjala 
drug na drugega s hrbtom (back 
to back), so nadomestili z bolj 
dinamičnim in naravnim siste- 
mom. V ta namen naj bi močno 
izboljšali kolegovo umetno pa- 
met, tako da naj bi se silicijček 
bolje zavedal okolice in se trudil 
postavljati v koristne pozicije. 
Skupaj z izboljšanim vmesni- 
kom za ukazovanje to pomeni, 
da bomo prepreke premagovali 
raznolikeje. Večje število kul- 
skih, a redko uporabljenih sode- 
lovalnih prijemov naj bi namreč 
zamenjal številčno skromnejši, a 
celovito uporabnejši nabor veš- 
čin. Dober primer je opazovanje 
tarč nalik Rainbow Sixu. Če se 
bo gibčnejši Salem splazil v pri- 
krito pozicijo za motrenje sovra- 
gov, se bodo slednji na Rioso- 
vem zaslonu pojavili v obliki sil- 
huet, nakar jih bo silak skozi le- 
seni zaklon postrelil z velikokali- 
brskim orožjem. In ko smo že pri 
pokalicah: mehaniko preproste- 
ga nadgrajevanja rešetal bo za- 
menjal poglobljen, skorajda le- 
gast sistem sestavljanja in modi- 
ficiranja. Močefit pri pravih moš- 
kih že brizglja. (ln) 
Electronic Arts za xbox 
360 in PS3, 15. januarja 


o januar 2010 


klone Command 86 Conguerja in skupinico pogum- 

nih, ki so se prastari recept odločili oblikovati po 
svoje. Med slednjimi v zadnjem času največ pozornosti 
privlači R.U.S.E. skupine Eugen Systems, kjer so naredili 
Act of War. Že res, da se bo igra dogajala med drugo sve- 
tovno vojno na že videnih bojiščih, kot so Normandija, 
Italija in Severna Afrika. In tudi res, da bomo po karti še 
vedno premikali tankce pa soldate. A igranje bo osredo- 
točeno na ukane (kar pomeni angleška beseda 'ruse') - 
posebne prijeme, ki bodo odločali zlasti o tem, kaj bomo 
na bojnem polju videli mi in kaj nasprotniki. Z vohuni bo- 
mo na primer razkrili položaje sovražnih enot, s kamuf- 
lažo in radijskim molkom pa potuhnili svoje. Prevare bo- 


B odročje realnočasovnih strategij še danes delimo na 


we protect your 
digital worlds 
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R.U.S.E. 


do tudi bolj zvite, denimo slepilni napadi, medtem 
ko bodo nekatere delovale na hitrost in moralo 
enot. Zato se bo tisto, kar bomo mi videli na karti, 
lahko hudo razlikovalo od resničnega položaja, če 
nam bo nasprotnik uspel pod radarjem spraviti na 
grbo kako divizijo ali nas zvabiti, da bomo vse 
svoje enote poslali v napad na kartonaste tanke. 
Ukane bodo na voljo v obliki kart, ki jih bomo lah- 
ko kadarkoli uporabili na enem od sektorjev zem- 
ljevida. Takih odsekov na bojišču bo 
več, tudi čez dvajset, zato bo ključno, 
kje in ob katerem času bomo katero od 
potegavščin ponucali. Njihovo število se 
bo skozi čas samodejno obnavljalo, zato 
bo veselo skozi vso igro, tudi če se bo- 
mo na primer odločili, da bomo s svoji- 
mi akcijami sproti onemogočali sovraž- 
ne napade in z vohuni vztrajno negirali 
radijski molk. Lahko pa bomo ubrali 
drugačno taktiko in ukane hkranili za 
odločilni zadnji napad ter jih tedaj v so- 
vraga zmetali naenkrat. A paziti bo tre- 
ba, da ne bomo takrat veselo oddirjali 
proti sovražni diviziji, ki je v resnici sploh 
ne bo tam. 

Zvijačnosti naj bi iz R.U.S.E. napravile 
bolj možgansko izkušnjo od običajnih 
realnostrateških klikotavščin. Nekaterim 
bi se utegnila zdeti celo okorna, saj je 
gomazenje enot po terenu v beta verziji, 
ki smo jo neumorno igrali, precej počas- 
no. A strategi bodo novost znali ceniti, 
pa tudi novoprišleki ne bodo preveč 
zmedeni, saj bo igra v ostalih elementih 
posnemala klasične RTSje. Na veliko 
kartah bomo imeli še vedno baze, koder 
bodo nastajali tanki in letala. V igri bo 
šest vpletenih strani: Nemčija, Združene 
države, Velika Britanija, Italija, Francija 
in Sovjetska zveza, pri čemer bomo v 
kampanji nadzorovali le zahodne zavez- 
nike. Vse skozi elegantni vmesnik, ki se 
glede na beto ponaša z zelo gladkim pri- 
mikanjem pogleda od celotne karte do 
soldatovih škornjev. Ja, so pobrali od 
Supreme Commanderja. Ampak ne za- 
merimo. (ag) Ubisoft za PC, xbox 
360 in PS3, 5. februarja 


OZNANILA 


Kriminalci, ne igrajte World of Warcraft! 
Tak bi bil nedvomno nasvet ameriškega dilerja, ki 
je pred organi pregona pobegnil v Kanado, a se ni 
mogel odpovedati pravljičnemu Azerothu. Policisti 
so vedeli za njegovo odvisnost in očitno celo po- 
znali njegov lik, zato so s sodnim odlokom od Bliz- 
zarda dobili podatek o številki IP. S tem so ga izsle- 
dili in temnega vilinca, Ivl 93, za več let poslali v 
minotavrske temnice. WoW se je tako pridružil 
spletnim servisom, ki so pomagali roki pravice do, 
no, pravice. Največ zlikovcev je pomagal za zapahe 
spraviti Facebook, so pa oni dan v New Yorku dobi- 
li bando vlomilskih čefurjev, ki so z ukradenim xbo- 
xom 360 igrali po spletu. To je opazil kolega od 
okradenega. Odtlej lahko zlikovci igrajo le še klavir, 
vendar z rokama zelo skupaj. 


EA odvrgel Rage 

Predlani je sloviti Carmackov studio Id dvignil mar- 
sikatero obrv z odločitvijo, da odide iz naročja Acti- 
visiona, ki je doslej zalagal njihove špile, in se poda- 
jo v širni svet. Njihov Doom 4 bo založila Bethesda, 
medtem ko je bil Rage donedavna pod okriljem 
Electronica Artsa. A razmerje ni trajalo, saj je pravi- 
ce za slednjega odkupilo podjetje ZeniMax Media. 


Ki si lasti tudi Id, saj ga je kupilo junija lani. In je 
prav tako ata Bethesde. Ki ima pravice nad Doom 4. 
Ki nastaja v Id. V kolenu čutimo, da je tu neka pove- 
zava. EA sicer že nekaj tednov načrtuje hujšanje 
svojega repertoarja, le da ni nihče predvideval, da 
bodo zarezali ravno sem. 


Serious Sam 3 bo nared letos 

Tako pravijo Kroati in dodajajo, da bodo obdržali 
divje arkadno igranje, se pa naj bi znebili risankaste 
zunanjosti. To je to. 


Naslednji Call of Duty v Vietnamu 

Tako je: obstajajo močni namigi, da se bo sedmi 
CoD dogajal koncem šestdesetih let prejšnjega sto- 
letja v vietnamski vojni. Igro delajo Treyarch, izid 
pa naj bi bil že zakoličen na november. Activision 
bo na tem gotovo vztrajal, pa če pada fosforni dež. 
Če avtorji igre do takrat ne napravijo, jih bodo po- 
metali v jame z ošpičenimi ostmi. 


Igrajte varno pri polni hitrosti! 
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OZNANILA 


Kislokumarični o Gran Turismu 
SCE je v začetku leta predstavil grafiko oziroma av- 
to, ki bo krasil Gran Turismo 5 ob marčevskem ja- 
ponskem in bojda poletnem ameriško-evropskem 
izidu. Skoraj 1000-avtomobilsko in 70-stezno igro, 
ki bo prvič vsebovala li- 
cence WRC, NASCAR, 
IRL in super GT, bo 'pro- 
dajal' ptičje odprti Mer- 
cedesov najnovejši su- 
peršportnik SLS AMG. 
(Na škatli različice za PC, 
ki izide na enajsti dan po 
pričetku pomladi, bo v 
spojlerje odet zaporožec 
ZAZ-968M.) V ta namen 
so naredili tudi kombina- 
cijo posnete in računalniško ustvarjene reklame, ki 
pa ni nič posebnega. Temeljno sporočilo videa je 
»The new Mercedes Benz SLS AMG. Coming soon 
to your PlayStation 3.« Koliko trikrakežev z vola- 
nom na desni so v kompenzacijo Stuttgartovci po- 
slali Tokijcem, ne poročajo. Kakega že, dasiravno 
ata serije GT, Kazunori Jamauči, pravi, da je za ves 
svoj vozni park plačal sam. 
Ko že omenjamo letečega Japanca, je le-ta konec 
decembra sodeloval v neki boguzaritni vzdržljivost- 
ni dirki v Kaliforniji. S tremi drugimi vozniki je iz- 
menjevaje 25 ur gnal predelano hondo civic po ste- 
zi Thunder Hill. Rezultat je bil klavrn, saj so se uvr- 
stili na 23. mesto, baje zaradi neprestanih kazen- 
skih postankov. Najbrž je Kazunori v slogu videoi- 
ger sekal šikane in zaviral v ritih spredaj vozečih. 
Vseeno se je na kraju pohvalil, da se je dobro odre- 
zal in da nabijanje Gran Turisma ipak pripomore k 
volanizatorskim spretnostim. Pri tem je najbrž po- 
zabil, da za potrebe razvoja špila nenehno testira 
dirkalne avtomobile. 


230.000 evrov za vesoljsko postajo 

Ko omenjamo nalinijščino Entropia Universe, je to 
praviloma v kontekstu kakega absurdno dragega 
nakupa lično pobarvanih trikotnikov. Se pravi, pušk 
in hišic v nalinijskem svetu. Pred dvema letoma je 
rekord postavila dražba, v kateri je kupec pihnil sto 
tisočakov čezlužne valute. V novo leto pa smo za- 
koračili z mejnikom, ki se prejšnjemu roga. Človek 
(ali več njih) pod vzdevkom Buzz Erik Lightyear je 
namreč za vesoljsko postajo Crystal Palace pljunil 
nič manj kot 330.000 ameriških dolarjev oziroma 
skoraj 230.000 evrov. Dasi so take vsote nekomu, 
ki takih iger ne igra, pošteno za luno, pa gre pouda- 
riti, da gre za strogo premišljeno zadevo, ki vlaga- 
telju po malem že vrača vložek. Kristalna palača na- 
mreč oddaja prostore za velike denarce in ima po- 
leg tega štiri plačljiva lovišča redkih organizmov. 
Ja, afriški safariji so za stare prdce, kajti danes po- 
bijamo tujska bitja z neizgovorljivimi imeni. 


Capcom prestavlja 

Kdor se je hotel Super Street Fighterja 4 veseliti 
zgodaj po novem letu, bo točil solze, kajti veliki ja- 
ponski založnik ga je iz prvega četrtletja 2010 po- 
tisnil nekam naprej v daljavo. Njegov novi datum je 


1. april (ehehe ... ne, res). Takisto so prestavili 
Lost Planet 2, Dead Rising 2 in Monster Hunter Tri, 
ki izidejo vsak v svojem četrtletju. Poseben udarec 
je to za LP2, ki mu je bil sprva namenjen februar- 
ski datum, sedaj pa naj bi ga 'izgubili' nekam v po- 
zno poletje. Razlog? Velmožje pravijo, da se hočejo 
na ta način izogniti megablastičnim lansiranjem 
ostalih založnikov. Očitno jih Modern Warfare 2 ni 
ničesar naučil. 


vw 

pili, ustvarjeni po književni pred- 
S niso nekaj nezaslišanega. 

A ko se igrotvorci odločijo za ta 
pristop, se na kovalu navdiha obi- 
čajno znajdejo popularni vohunski 
ali znanstvenofantastični romani. Ne 
pa Božanska komedija, eno najbolj 
čislanih literarnih del. Razvijalci Vis- 
ceral Games (preimenovani bivši 
EA Redwood Shores) so na ohlapne 
vzporednice, ki jih umotvor vleče do 
Alighierijevega versko-alegoričnega 
epa, ponosni. Vendar zagotavljajo, 
da bomo med časom, prebitim v di- 
menziji igre, počeli vse kaj drugega 
kot brali tercine. 
Digitalni Dante namreč ne bo pes- 
nik, marveč križarski veteran, ki se 
po letih nasilja in grešnosti iz Svete 
dežele vrne v domače Firence, v ob- 
jem svoje najdražje. No, usoda ima 
zanj drugačne načrte, kajti brhko 
Beatrice je medtem pohopsal hudič 
in jo potegnil v svojo temačno čum- 
nato, od koder jo lahko reši edinole, 
tako je, Dante. Zaplet bo kajpak 
zgolj opravičilo za to, da se bomo v 
vlogi obupanega bojevnika spreho- 
dili skozi vseh devet krogov (sto- 
penj) pekla, ki jih je v prvem sklopu 
svoje mojstrovine tako slikovito ori- 
sal italijanski poet. Ter da bomo 
tam počeli vse tisto, kar nam je obi- 
čajno zaupano v tretjeosebnih akci- 
jadah po vzor(c)u God of War. V kr- 
vavi kompot spreminjati eno trumi- 
co monstrumov za drugo, to je. Da 
se Dante's Inferno ne sramuje dej- 
stva, da gre v osnovi za velik poklon 
Sonyjevi starogrški uničevalnici mi- 
toloških nakaz, je med drugim potr- 
dil nedavni demo. Na tepežkarskem 
sporedu bo torej obilo divjega ma- 
hanja s primarnim sejalom pogina, 
koso, ki jo junak ob spočetju avan- 
ture sune sami Matildi. To pa bo 
sparjeno s copranjem, jahanjem ti- 
tanskih peklenskih beštkotov in tra- 
dicionalnimi sekvencami pritiskanja 
na gumbe v skladu z navodili na za- 
slonu (GTE). 
Nič pretresljivega ... ali pač? Po goli 
igralni plati nemara res ne, dasira- 
vno avtorji jamčijo za samosvojost 
mehanik, kot sta 'odpuščanje' in 'ob- 
sojanje' sovragov. Eno ali drugo bo 
prinašalo pravičniške oziroma ne- 
svete točke in krepilo bodisi fizične, 
bodisi magične napade. A če bodo 
infernalne prikazni in lokacije, mimo 
katerih nas bo vodil pesnik Vergil, 
vsaj približno tako nečloveške, spre- 
vržene in pohujšljive, kot obljubljajo 
prikolice, bi bilo lahko Dantejevo 
iskanje Beatrice in lastnega odreše- 
nja ena najbolj grozljivih in vzdušnih 
igralnih izkušenj. Glede na to, da 
imajo kovači na grbi odlično strel- 
sko hororščino Dead Space (J184, 
87), nam upov zaenkrat še ni treba 
puščati pred durmi Luciferjevega 
brloga. (cs) EA za xbox 360 in 
PS3, 12. februarja 
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20€ 


PlayStation 3 prihranek 
NM anka, Igralni plošček 
sok konzola zoni VRANE Sony DualShock3 Wireless 
ti Kali ; 120 GB. h Ž pm Prvi plošček zasnovan na tehnologiji Bluetooth, 
Prepustite se domišljiji! Uživajte v igranju iger v Full HD ki združuje funkcijo vibriranja z možnostmi 
ločljivosti, gledanju kristalno jasnih Blu-ray filmov, ploščkov serije SIXAXIS" in tako ustvari 


pregledovanju slik, brskanju po spletu (Wi-Fi.LAN), poslušanju 
glasbe. Ta različica ima vgrajen trdi disk velikosti 120GB. 
Priložen je brezžični igralni plošček PS3 Dualshock 3 Wireless. 


pristnejše igralno doživetje, zaradi česar je prva 
izbira za vsakogar, ki želi doživeti najboljšo 
igralno izkušnjo na konzoli PlayStation3. 


NINTENDETJS 9 k Saitek 
Igralna konzola k Volan za računalnike 
Nintendo DSi < Logitech MOMO Racing Wheel 


Predstavljamo vam prenosno igralno 
konzolo Nintendo DSIi, ki ima v primerjavi s 


S kakovostnim volanom MOMO Racing Wheel 
za računalniške igre, elegantno prestavno 


Igralni plošček 
Saitek P580 


predhodnikom večja zaslona in dve spletni 
kameri. Nintendo je pri konzoli poskrbel tudi za 
kakovostnejši zvočniški sistem in prenovljeni Igralni plošček za PC s povratnim odzivom, 
čitalec pomnilniških kartic SD. Na voljo tudi v ki ima dve analogni paličici, šest gumbov in 
črni barvi. osemsmerni dodatni gumb. 


179,2 € 15, € 


ročico, pedali na stabilnem podstavku in 
povratnimi sunki, boste izkusili adrenalin 
najhitrejših voznikov. Volan z gumijasto oblogo 
lahko obračate za 240" in po želji nastavljate 6 
programskih gumbov na volanu. 


LESTVICA NAJBOLJ PRODAJANIH IGER V MESECU DECEMBRU 


NINTENDODJS 


Ami BRIS 


1.) New Super (ki 
Mario Bros. 


1.) Call of Duty: 


1.) Call of Duty: 
Modern Warfare 


Modern Warfare 2 


1.) Mario 8 Sonic 
Olympic Winter Games 


2.) FIFA 10 2.) FIFA 10 

3.) Sims 3 3.) Assassins Creed 2 

4.) Assassins Creed 4.) Need for Speed: Shift 

5.) Need for Speed: Shift 5.) Pro Evolution Soccer 2010 


2.) Pokemon Platinum 
3.) FIFA 10 

4.) Winx: Club your magic 
5.) ZOO Tycoon 2 


2.) Mario 8 Sonic Olympic Winter Ga 
3.) Need for Speed: Nitro 

4.) FIFA 10 

5.) EA Sports Active 


NOVOST MESECA 


COMPACT 


plise 


DIGITAL AUDIO ViDEO 


— 


Bluray Disc 


NESLAVNE 
BARABE 


Big Bang, d.o.o. Akcija velja do 10. 02. 2010 oziroma do prodaje zalog. 


OZNANILA 


Ohcet z likom iz igre 

Neki sedemindvajsetletni Japonec, ki je na spletu 
znan kot Sal9000, je prvi človek, ki je za roko za- 
prosil lik iz igre. Njegova izbranka je Nene Anega- 
saki, fiktivno dekle iz špila Love Plus za DS. Izdelka 
Zahod še ni ugledal, gre pa za simulacijo dvorjenja, 
ki omogoča tudi osno- 

vno glasovno komuni- 

ciranje. Sal je Nene 

spoznal ob izidu igre 

lani septembra, potem 

ko mu je srce strlo več 

podobnih razmerij z 


Simbolično ceremoni- 
jo so izvedli na Tokij- 
skem tehnološkem in- 
štitutu. Ženin je imel pričo iz mesa in krvi, medtem 
ko je bila nevestina virtualna. Ko sta si izmenjala 
zaobljube, je Sal strastno poljubil spodnji DSov za- 
slon. Nad dogodkom je bdel duhovnik, prenašali so 
ga tudi po spletu. Na medene tedne sta se mlado- 
poročenca odpravila na otok Guam v Tihem ocea- 
nu, kjer sta skupaj gradila potičke. Kakšna je bila 
poročna noč, nam ni uspe- 
lo izvedeti. Sal Nene sedaj 
ves čas nosi s seboj in jo 
slika pred znamenitostmi 
Tokia, peljal jo je tudi v 
Disneyland. Poroka sicer ni 
bila formalno veljavna, se 
pa na Japonskem že pojav- 
lja gibanje za uzakonjenje 
zakonskih zvez med ljudmi 
in oboževanimi liki iz mang ter animejev. Ob tem je 
zanimivo, da v Deželi vzhajočega sonca te pravice 
istospolni pari še nimajo. Kako resno vse skupaj 
postaja, kaže eksces, ko so neko žensko aretirali, 
potem ko je vdrla v spletno frpjko MapleStory in 
tam 'umorila' svojega virtualnega moža. 


Spike Videogame Awards postregel s ko- 
pico najav 

Dvanajstega decembra je v Los Angelesu potekala 
sedma prireditev Spike Video Game Awards, ki jo 
prireja čezlužni kanal Spike TV. Gre za enega večjih 
ameriških dogodkov s podeljevanjem nagrad, kate- 
rega medijskemu blišču konkurira le veličina kritik, 
ki se nanj nenehno zgrinjajo spričo plehkosti. Do- 
godek je namreč osredotočen na mejkap znanih 
osebnosti in bombastične najave, medtem ko je iz- 
bor najboljših iger skozi leta namrščil že marsikate- 
ro čelo. Leta 2005 je bila za naj igro recimo nomini- 
rana 50 Cent: Bulletproof. Letos je kot najboljša 
začuda slavila Uncharted 2, svoj bling bling pa so 
uzrli tudi ostali večji naslovi. Za nas so bolj zanimi- 
va ekskluzivna razkritja. Začeli so z netopirskim 
Arkham Asylum 2, v katerem Džoker in kompanija 
očigledno odidejo na po- 

tep iz zapora. The Force 

Unleashed bo dobil drugi 

del, tretjega pa Activisio- 

nova GTAjevsko-detektiv- 

ska serija True Crime. Sa- 

ma nadaljevanja torej. 

Eto, še eno: prihaja n-ta 

odebelitev Rock Banda, 

samostojni odvrtek Gre- 

en Day: Rock Band. Najs- 

tnice drvijo v delirij, mi 

pa čakamo na Led Zeppe- 

lin. Ali vsaj Guitar Hero: 

Srau pa letu. 
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MAG 


laystation 3 bo ta mesec ek- 
E skluzivno dobil prav poseb- 

no igro, edinstveno ne samo 
na Sonyjevem sistemu, marveč 
kar na vsem področju iger. MAG 
oziroma Massive Action Game bo 
namreč najbolj množična 'klasič- 
na' (misijsko naravnana) večig- 
ralska streljanka sploh. Medtem 
ko je denimo Battlefield Bad Company, takisto izdan za 
dnevnosobni škatli, omogočal streljanje v 24, bo tale iz- 
delek na bojišče sprejel kar 256 igralcev naenkrat. Igra 
bo seveda imela namenske strežnike in avtorji, Zipper In- 
teractive, že od pričetka razvoja delajo samo z gladkostjo, 
odzivnostjo in prepustnostjo v mislih. Ekipa ima na tem 


področju kar nekaj izkušenj, saj so s seri- 
jo SOCOM orali ledino v nalinijskem reše- 
tanju na playstationu 2. 

MAG je postavljen v bližnjo prihodnost, 
ko zaradi novega svetovnega reda držav- 
ne vojske ne delujejo več. Vlade se zana- 
šajo na najemne, komercialne soldate, ki 
ponujajo storitve najboljšim ponudnikom. 
Med slednje sodijo tudi velekorporacije, 
ki si z oboroženci medsebojno nagajajo in 
kradejo. In na takih konfliktih med posa- 
meznimi varnostnimi podjetji bo temeljilo 
igranje, zato ne gre pričakovati tipično 
vojaških prizorov. Lanska zaprta beta, ki je vsebovala le 
nekaj področij, je dosti bolj ličila na partizanstvo, domala 
gangsterstvo. V enem od načinov je morala recimo ena 
ekipa zajeti prototipno vozilo, ki ga je bila druga primora- 
na braniti. 

No, vseeno tako enostavno ni. Ne bo šlo za naval stotine 
proti drugi stotini s slepim upanjem na uspeh. Vsako 
herni oddelek bo imel svojega poveljnika, vse skupaj pa 
bo povezoval general. Ta bo najbolj izvežban igralec, ki 
bo glasovno ali kazalno izdajal povelja za vmesne cilje in 


prožil letalski ogenj. Stopnje bodo poleg raznoli- 
kosti (džungla, urban okoliš, rafinerija ...) jako ob- 
sežne, nekajkrat bolj od konkurence, in vodi bodo 
pričeli na drugačnih krajih s sebi lastnimi navodili. 
Vsekakor se soliranje ne bo izplačalo, dočim bo 
timsko delo nagrajeno tako z dobro igralsko izkuš- 
njo kot z izkustvenimi točkami. Lik 
se bo namreč kalil, s čimer nam bo- 
do omogočeni novi modusi, kot so 
dominacija, sabotaže in nekakšna 
gonja za zastavo, dodatna oprema 
in možnost komandiranja. Do tretje 
stopnje bo na voljo le deathmatch 
za 64 novincev. Tako bodo v najbolj 
obširne operacije, ki bodo zahtevale 
več od norega trosenja svinca, prišli 
le prekaljeni vojaki. Da bi ljudi pri- 
tegnili k neprestanemu udejstvova- 
nju, bodo posamezne bitke poveza- 
ne v nadaljevalne kampanje. Kako 


natanko so si to zamislili, bomo videli ob izidu. 

Za prevlado v poslu se bodo dajale tri firme, a če- 
tudi bo imela vsaka stran svojstveno zgodbovno 
podlago in videz nabornikov, med njimi ne bo ve- 
likih razlik. Prav tako igra ne bo poznala klišejskih 
poklicev, ki jih je do karikirane skrajnosti povzdig- 
nil Team Fortress 2. Svojega avatarja bo mogoče 
po mili volji obriti, sfrizirati in obleči ter ga opre- 
miti z razpoložljivimi krediti. Vsakdo bo lahko po- 
prijel za ostrostrelko in bazuko. Vozila bodo vklju- 
čena, a po videnem sodeč na njih ne bo pretirane- 
ga poudarka. Letal in plovil na se- 
znamu potrjenih vodljivih premikal 
recimo sploh ni. 

MAG je videti še in še obetaven, a 
le v primeru dobrih soigralcev in 
uravnoteženosti. Čas bo pokazal, 
kako se bo prijel, kakšna skupnost 
se bo okoli njega zgradila in ali se 
bo s svojo prelomnostjo resnično 
vpisal v anale. Se pa ima marca na- 
dejati velikega tekmeca, kajti tedaj 
izide trosistemski EAjev Bad Com- 
pany 2... (lf) SCE za playsta- 
tion 3, 29. januarja 
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ntel je dopolnil družino procesorjev, kijo je lani otvoril prvi nehalem. 
rom i7 sta se pridružila modela i5 ter i3. Velikan je drugače kazal do- 


animivega, med drugim spletno trgovino s programčki za netbooke. 


DNEVNE SOBE, POZOR, PRIHAJA 3D! 


GE5 2010 


Luni v letalih in na aerodromih preždi tri- 
deset ur, nakar v Vegasu doživi vročinski 
šok. A muke so upravičene, saj lahko ta- 
ko poroča z znamenitega smenja Consu- 
mer Electronics Showa. 


o norišnici prazničnega obdobja, ko podjetja v prašičevec spravijo tudi 
do polovico celotnega letnega prometa, ni časa za oddih. Tekmovalnost 
tega preprosto ne dovoljuje. Zato se začno proizvajalci že ranega ja- 
nuarja zgrinjati v kockarsko prestolnico Las Vegas, kjer se pripeti naj- 
bolj bleščeči sejem zabavne elektronike - Consumer Electronics Show 
iliti CES. Ponudba je tradicionalno pestra in sega od računalniške opreme in 
zvočnikov prek lučkavosti za avtomobile, dodatkov za ipode, telekomunikacijske 
opreme ter robotov do dnevnosobnih tehnikalij, industrijskih varnostnih sistemov, 
mobilnih telefonov, avdiofilskih komponent in digitalnih kamer ter fotoaparatov. 
S potopisnimi prigodami in pametovanjem o Vegasu ne kanim utrujati, saj smo na to 
temo imeli v Jokerju 187 res izčrpen vedež (id-cifra članka na Joker.si 5543). Mesto 
greha si je težko predstavljati, treba ga je obiskati. Sam sem se tjakaj odpravil z 
zvrhano mero predsodkov o 'ameriškem načinu', kičavosti, osladnosti in zapretirava- 
nosti. Odšel pa odločen, da se vrnem in široko ponudbo tega gromozanskega luna- 
parka izkusim v manj napetih in časovno omejenih okoliščinah. 
Pred 7. januarjem, ko so se uradno odprla vrata Las Vegas Convetion Centra, je bila 
industrija na trnih. Po globalni recesiji in mlačnem lanskem dogodku nihče ni vedel, 
kaj pričakovati. Če bi razkošna in huronsko draga razstavišča že drugo leto zapored 
obiskalo relativno skromno število ljudi (uradne cifre za lani govorijo o 110.000 člo- 
vekih, a so po mnenju tako razstavljalcev kot podpornega osebja pretirane), bi to 
bržkone pomenilo konec CESa, kot ga poznamo. In, kar je še pomembneje, znak, da 
gospodarski ekosistem še ni pripravljen orenk trošiti za elektronsko zabavo. A stra- 
hovi so se koj izkazali za odvečne, kajti množice so prišle. 


Tema leta je 3D 


Industrija zabave se je odločila, da bo 2010 zaznamoval pričetek pohoda 3D-televizi- 
je. Sprejemnikov, ki so sposobni kazati tri-de podobe, se je na sejmišču trlo, tako pri 
velikih Japoncih in Korejcih kot pri kitajskih podjetjih, za katere pri nas ni slišal še 
nihče. Samsung je denimo najavil in predstavil nič manj kot 19 novih ploščatežev s 
sposobnostjo globinske iluzije. Med njimi je najti tako klasične LCDje kot plazme in 
kristalneže z ozadno osvetlitvijo iz diod LED. Enako podjeten je bil Sony, ki je osvežil 
celotno družino prikazovalnikov bravia. Poleg 'monolitskega dizajna' je najbolj zve- 
neča lastnost novincev ravno 3D. Prestižna serija bravia LX tako poseduje infrardeč 
oddajnik za sinhronizacijo z aktivnimi stereoskopskimi naočniki. Pri cenejših modelih 
bo ta na voljo kot dodatek. Slično celovite ponudbe so pripravili Sharp, Toshiba in 
Panasonic, kar nakazuje, kako združena in odločna je industrija na tem področju. Ra- 
zočara le to, da kljub silnemu številu novih modelov vsi uporabljajo isti način za do- 
sego cilja. Sleherni zateva polarizacijske ali aktivne utripajoče naočnike, kar je vme- 
sna stopnička do pravega trideja. Kaj se je zgodilo z modeli, ki ne zapovedujejo 
nošenja očal in ki jih na smenju ni bilo niti v prototipni obliki? Bržkone je krivo 
nižanje stroškov, kajti dodatni paneli in filtri, ki jih zahteva tak pristop, so verjetno še 
predragi za masovno proizvodnjo. In, kot je rekel eden od Samsungovih glavašev na 
uradni tiskovki: "Ljudi očala itak ne motijo, drugače ne bi nosili korekcijskih in 
sončnih!" Pri tem je spregledal, da si špegle ponavadi natikamo, ker si jih moramo, 
drugače bi si jih z veseljem ne. 

Drugi del globinske sestavljanke je komaj nekaj tednov pred sejmom dorečeni stan- 
dard blu-ray 3D. Novi format je zasnovan okoli kodeka MVC (Multiview Video Co- 
ding) in za pravilno predvajanje zaradi višje strojne zahtevnosti odkodiranja zahteva 
nove predvajalnike. To kakopak ne bo povšeči tistim, ki ste za kakovostne sukalnike 
modr-žarka že odšteli lepe denarce, misleč, da je standard dolgoživ. A proizvajalci 
tolažijo s podatkom, da je blu-ray 3D delno združljiv za nazaj. Filme bodo s takih 


ploščkov predvajale tudi starejše naprave, čeprav samo v ploskem načinu. 
Brez skrbi pa ste lahko tisti, ki ste po našem nasvetu namesto specializiranega 
sukala kupili playstation 3. Črna zvezda ima dovolj procesorske moči, da pod- 
pira novi standard in bo potrebovala edinole nadgradnjo firmwara. Kompo- 
nente blu-ray 3D so drugače pokazale vse fabrike, ki dajo kaj nase, se pravi 
Toshiba, Samsung, Sony, LG ... Na zunaj so videti enake kot dosedanji mode- 
li, v trgovine pa bodo pričele kapljati okoli poletja. Lonček je primaknil tudi 
tajvanski CyberLink z novo inačico programa PowerDVD, ki bo omogočala - 
uganite, kaj? 

Kakorkoli obrneš, se 3D izkazuje za drag špas. Potreben je nov televizor (in to 
ravno, ko si izkašljal jurčke za dober HDTV!), nov predvajalnik, novi kabli 
HDMI 1.4, ker stari 1.3 nimajo dovolj prepustnosti za prenašanje dveh slik v 
1080p (gredo samo do 1080i), kar je potrebno za stereoskopski učinek. Last- 
niki spodobnih zvočnih sistemov bodo morali razmisliti celo o nabavki ustrez- 
nega zvočno-slikovnega sprejemnika z vtiči HDMI 1.4. (V ta namen bodo ime- 
li Panasonicovi predvajalniki dva izhoda HDMI, enega novega za pošiljanje na 
TV in drugega starega za zvočni tok do avdio komponente.) Tehnologija se bo 
zopet preizkušala na hrbtih bogatinov in ljubiteljev. 

Na splošno pobudo so se odzvali tudi filmarji in TV-mreže. Dokumentarni veli- 
kan Discovery je obljubil izbrane oddaje v trirazsežni tehniki, ameriški športni 
konglomerat ESPN pa je v navezi s Sonyjem, ki je doniral tri vagone stereo- 
skopskih kamer, splovil kar celotno storitev ESPN 3D. Skoznjo bodo letos 
predvajali več kot sto športnih prireditev, torej povprečno eno vsake tri dni. Na 
konferencah so takisto gostovali vodilni možje iz Dreamworks in Pixarja, ki so 
povedali, da vse izrisanke v razvoju nastajajo s tridejem v mislih. Nasploh lah- 
ko v 2010 pričakujemo kakih petdeset globinskih filmov, tako v kinih kot na 
ploščkih. Skozi tride bo moč bolščati tudi svetovno prvenstvo v žogobrcu. 
Dobršen del najavljenega je bilo na prizorišču moč preizkusiti. Prilagojene sta- 
rejše vsebine, na primer Sonyjeva 3D-inačica znamenitega Hendrixovega na- 
stopa na Woodstocku, so nenavdušujoče in delujejo nenaravno. A novejše 
stvaritve nudijo dober občutek. Lep primer je koncertek Taylor Swift, ki so ga 
v živo snemali s stereoskopskimi kamerami in ga prenašali na velikanski za- 
slon. Učinek je kul in se brez vsakršne dodatne obdelave približa tistemu, ki ga 
v kinu pričara Avatar. Če je soditi po vzročnih EPSNjevih videih, se lahko ve- 
selite tudi ljubitelji športa. Navdušiti me je uspel celo bejzbol, čeprav ga 
načeloma ne maram, kajti nizek kot kamere s pregledom vsega igrišča ustvar- 
ja fino doživetje. Itak so največje športne prireditve najboljša demonstracija in 
reklama za nove TV-tehnologije. 

Od televizijskega preostalnika je najbolj izstopala vedno konkretnejša vez med 
sprejemniki ter internetom. Pocenitev procesorjev omogoča masovno vdelavo 
v teveje, s čemer ti preraščajo vlogo glupih naprav za pasivno prikazovanje si- 
gnala. Pot napredku utirajo namenske mini aplikacije po zgledu gadgetov iz 
Viste in Windows 7. Sodobni aparati tako znajo prikazovati sproti osveževane 
borzne informacije, vreme in prometna sporočila, čemur se bodo kmalu pri- 
ključili spletni samoumevneži, kot sta Twitter in Facebook. Teletekst, čas je za 
zasluženi pokoj! Samsung, Sony in Microsoft so najavili spletne trgovine s to- 
vrstnimi programčki, v katerih boš, podobno kot skozi Itunes, kupoval želene 
funkcije za svoj gledalnik. Da gre za resen biznis, od katerega pričakujejo veli- 
ke prihodke, kaže najava, da naj bi bilo še pred koncem letošnjika na voljo več 
kot tisoč takih apletkov. In to je šele začetek, saj je cilj fabrik neposredno pre- 
takanje spletnih vsebin v teveje. V ne tako oddaljeni prihodnosti torej znajo 
klasične kanale zamenjati ali vsaj dopolniti servisi tipa YouTube in (v Evropi 
še nedosegljivi) Hulu, s katerimi boš za sprejemljivo mesečno naročnino 
bolščal nanizank in filmov, kolikor ti srce poželi. Mar sledi tudi Torrent TV? 


Pecejev kot 


Slonokoščene kištice in njihove pritikline tradicionalno niso središčna točka 
CESa, a letos je bilo železninsko področje nadvse živo. Glavni krivec je Intel, ki 
je smenj izkoristil za razkritje manjšega hriba svežih procesorjev, veznih čipo- 
vij in vmesnikov wi-fi. Šefe šefov Paul Otellini je v natrpani konferenčni dvora- 
ni predstavil 32-nanometrske izpeljanke nehalema iz družine westmere, sedaj 
uradno znane kot core i3 in core i5. Gre za dvojedrne proce za množice z 
zmožnostjo hipernitenja in, v primeru modelov i5, tehnologijo turbo boost. Kot 
bi že morali vedeti, ta ob manjših obremenitvah oziroma nezasedenosti sekun- 
darnega jedra samodejno viša takt delovanja. In to ne malenkostno - core i5- 
520UM se ob vklopu turba navije za več kot polovico! Še zanimivejša lastnost 
novincev je dodatna 45-nanometrska tiskanina pod procesorskim pokrovom, 
v kateri se skriva grafično jedro. Zanj pri Intelu trdijo, da vsebuje orenk več 
senčilnikov, da je za kakih 70 % poskočnejše od predhodnika in da je tokrat pa 
zares dovolj dobro za nezahtevno igranje. Ker so isto rekli za vsako iteracijo 
doslej, gre trditev jemati z rezervo. Pohvalnejše so medijske sposobnosti grafe, 
recimo zmožnost rokovanja z visokoločljivostnim videom H.264 in energijska 
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varčnost. Ta gre z roko v roki s hladnostjo in nepotratnostjo procesorčkov, kar se po- 
zna na prenosniškem področju. Prihranki so tolikšni, da je lepo število partnerjev po- 
hitelo in na CES pripeljalo prototipe novega rodu laptopov. Ultra prenosniki, kot se 
jim reče, so mešanica netbookov in notesnikov polne rasti. Od prvih so podedovali 
anoreksično težo in mere, baterijsko dolgoživost ter nizko ceno, dočim drugim krade- 
jo naspidiranost in neokrnjenost funkcij. Določeni primerki, recimo HPjeva študija in 
Lenovov nagrajeni ideapad (1, ki v seksi ohišju združuje prenosnik in tablico, so res 
poželenja vredni. Ni težko razumeti, čemu mnogi napovedujejo zaton netbookov. Mi- 
mogrede, Aggressorju je v divjini uspelo ujeti core i5-661, ki ga že lep čas secira v 
svojem podzemnem laboratoriju. Testis pričakujte v prihodnji cifri, ko se mu bo v mu- 
kah pridružil še manjši bratec core i3. 

Na grafičnem področju je bil spet dejaven predvsem ATI, ekhm, AMD. Rdeči vragi so 
zadnjim dvomljivcem dokazali, da strategija osredotočanja na srednji potrošniški seg- 
ment ne bi mogla delovati bolje. Ponosno so razkrili, da so v vsega nekaj mesecih od 
predstavitve družine 5000 prodali več kot dva milijona kartic. Pomanjkanje radeonov 
HD 5850 je torej posledica izdatnega povpraševanja in ne, kot so mnogi ugibali, 
spletkarjenja za dvig cen. Recesija, kaj je že to? Za zaprtimi vrati so drugače kazali ce- 
nejši izvedenki pettisočic, modela 5870 in 5850, ki bosta k nam prispela v kratkem. 
Zanimiv je predvsem prvi, saj za ceno kakih stotih evrov obljublja 30 sličic in več v 
sodobnih špilih, in to v ločljivosti 1920 x 1080. Prisoten je še poln nabor ostalih funk- 
cij, torej podpora DirectX 11, tehnologija za hkratno igranje na treh zaslonih in po- 
speševanje videa. Obetavno? Uradne predstavitve so rade zapretiravane, a mene so 
kar prepričali. V kotu sobe je ždela še mašina, na kateri je v stereoskopskem načinu 
tekel Left 4 Dead 2. Da, tudi AMD se peča s 3D, le da na CESUu še niso bili pripravlje- 
ni za pompozno in podrobno razkritje. Po nekaj zvijanja rok so razkrili, da bo njihov 
pristop dal podobne rezultate kot Nvidijin, le da ga ne bodo omejili na lastne rešitve. 
Skozi razvojno okolje in gonilnike nameravajo podpreti malodane vse načine podaja- 
nja trideja, vključno z aktivnimi USB-špegli neodvisnih proizvajalcev in anaglifsko 
tehnologijo. Več bomo predvidoma izvedeli marca ali aprila. 

Nvidia? Zeleni so postavili nekoliko skromnejši štant, saj niso mogli pokazati ničesar 
prelomnega. Od njih itak hočemo predvsem eno: naslednjegeneracijsko, težkokate- 
gorno, 3 milijarde tranzistorjev vsebujoče, oh-in-sploh jedro fermi, udejanjeno v karti- 
cah in nared za prodajo. A podjetje je zopet zamudilo roke in o težko pričakovanem 
nasledniku trenutnih geforcev ni bilo ne duha, ne sluha. Ker sem bil na prizorišču do- 
volj zgodaj, sem sicer našpijoniral, da se je v eni od kišt skrivala trojna naveza fermi- 
jevskih kartic GF100, ki je poganjala zaenkrat neizdani demo Sled. Da gre za prave 
pošasti, nakazuje kompleksnost slednjega - terenu v dobri grafiki, olepšani s teselaci- 
jo iz DXI1, dela družbo simuliranje fizike, ki po prepričljivosti prekaša vse doslej vide- 
no. Ko na raketnih sankah do konca odpreš plin, je zaradi posebnega prikaznega 
načina moč videti vpliv sil, ki povzročajo realistično zvijanje, nagibanje ter drhtenje 
vozila. Jasno je, da Nvidia tokrat ne bo stavila le na število sličic v sekundi, in težko 
čakam dan, ko bodo vse igre ponujale tako izkušnjo! Na žalost pa mi kart niso dovo- 
lili niti fotkati, kaj šele, da bi izdali kako specifikacijo. Za podrobnosti bo treba 
počakati še kaka dva meseca, če se jim vmes spet kaj ne zalomi. Medtem kanijo od- 
jemalce zamotiti s tehnologijo 3D vision surround. Njena poanta je v raztegu stereo- 
skopskega prikaza na tri prikazovalnike, s čimer s 3D-očali na nosu dosežeš maloda- 
ne imaxovski učinek. Kul, a prostor in denar za kaj takega imajo redki. 

Nenazadnje je bilo mogoče videti in otipati težko pričakovani podmladek tabličnih 
računalnikov. Pred odprtjem CESa smo pričakovali, da bodo ravno sloke tablice ena 
glavnih atrakcij. Navsezadnje podpora večdotikovnosti v Windows 7 uspešno ruši naj- 
večjo oviro na njihovi poti k uspehu: zasnovo pametnega vmesnika. A razstavljenih 
modelov je bilo malo. Najbolj obetaven prototip je v otvoritvenem govoru predstavil 
Microsoftov šefe Steve Ballmer, par kulskih modelov pa je bilo moč videti na privatnih 
sestankih. Umanjkala je tudi najteže pričakovana tablica, Applov islate, ki ga bodo 
najbrž predstavili koncem januarja na lastnem dogodku. Je pa bilo videno slastno. 
Prstnično upravljanje velikega, dobro razločnega zaslona ima svoj čar in že po prvih 
nekaj dotikih je jasno, da bodo tablice uspele tam, kjer je spodletelo zadnjim rodovom 
prenosnih povezljivih napravic. Letos boste o njih še dosti čitali! 


Igranje po obrobju 

Eden od razlogov, da smo se prvič v dolgotrajni zgodovini CESa odločili za obisk rav- 
no letos, je bila pričakovana predstavitev gibalnih kontrolerjev za xbox 360 in play- 
station 3. Navsezadnje so oba projekta pokazali na prejšnjem E3ju in po dobrega pol 
leta smo se nadejali otipljivih novosti. No, ni jih bilo. Ballmer je v govoru sicer omenil 
natelevizorsko kamerico natal, ki mahedranje pred zaslonom prenaša v virtualni svet. 
A dal je vedeti samo to, da bo nared in naprodaj koncem leta. Po podrobnejši pre- 
učitvi marketinškega materiala je jasno, da natal načeloma ne bo podpiral starejših 
iger, temveč bo zanj izhajal poseben softver. Stavimo, da bo nedeljsko, družinsko in 
wiijevske sorte, kajti za časa sejma se je razširila vestička, da natal na rovaš nižje ce- 
ne ne bo vseboval lastnega procesorja, temveč bo med delovanjem odžiral kakih pet- 
najst odstotkov moči škatlinega. Za zahtevne naslove, ki konzolo že tako obremenijo 
do skrajnosti, je to nesprejemljivo. 


Sony po drugi strani svojega kontrolerja, ki z odsevnimi telesi zaznava giba- 
nje in ga umešča v igralni prostor, ni omenil z eno samo besedo. Predstavni- 
ke obeh podjetij sem sicer na kolenih prosil za podrobnosti, a sem dobil 
slično odrezav odgovor: tehnologija je v razvoju in več bodo povedali, ko bo 
čas. Microsoftovec je pripomnil še, da je natal pomemben in da ga ne bodo 
izdali brez orenk podpore. Super, ampak mi smo res firbčni! Bolje za vse njih, 
da poleti na E3ju pokažejo konkretnosti! 

No, čisto brez novosti konzolastiki nismo ostali. Microsoft je za pomlad naja- 
vil navidezno igralnico za xbox 360 in PC, ki ji pravijo Game Room. Šlo bo za 
del servisov Games for Windows Live ter Xbox Live in bo 3D-prostor po gro- 
bem zgledu soban v Playstation Home. Po njih se bodo sprehajali možiclji - 
avatarji, pristopali k virtualnim avtomatom in izzivali povabljene prijatelje. 
Vsak uporabnik bo imel svoj tovrsten prostor. Seveda ne bo šlo za moderne 
naprave, temveč za (pra)stare, kot so Centipede, Outlaw in Star Raiders. Ob 
lansiranju bo teh avtomatov trideset, v prihodnjih treh letih pa naj bi jih v te- 
denskih presledkih dostavili več kot tisoč (!!). Dolpoteg Game Rooma bo za- 
stonj, oldsehool igralna seansa z enim samim žetonom bo stala 40 Microsof- 
tovih točk (brutalnega pol evra), nakup avtomata pa še vedno zasoljenih 240 
točk (3 evre) ali 400 točk (5 evrov), če bi ga hotel hkrati imeti tako na PCju 
kot X360. Drago. 

Sony je na slokem PS3 sukal peščico naslovov v trirazsežnem načinu, kar je 
privleklo ogromno pozornosti. Zlasti Japončke, ki so se ti prerivali med no- 
gami, da bi prišli do džojpeda. Pokazali so Super Stardust 3D, Wipeout HD in 
Gran Turismo 5. Pristop je klasično stereoskopski s polarizacijskimi očali, 
kar pomeni, da bo združljiv z vsemi napovedanimi 3D-teveji. Občutek med 
igranjem ni slab, a se pozna, da tehnologija še ni povsem nared. V Stardustu 
je na primer težko obdržati občutek za okolico, kakor hitro se kamni in mine 
namnožijo. Za tako naspidirano igro, kjer je koordinacija gibanja in streljanja 
ključna, je to pogubno. Dosti bolje se je obnesel Wipeout, ki je v tride še bolj 
adrenalinski kot sicer. Izvleček je zato sličen kot pri 3D visionu za PC: triraz- 
sežnost je v trenutni obliki kul, a le v določenih zvrsteh z relativno statičnim 
prikazom dogajanja. Nemara se bo situacija spremenila, ko bodo špili od te- 
meljev dalje grajeni z globino v mislih. A vsekakor je bil tride na PS3 iz- 
ključno predstavitvene narave in razstavljalci niti slučajno niso hoteli izdati, 
kdaj in v kakšnem obsegu bo na voljo. 

Se je pa dalo videti in igrati nekaj težko pričakovanih naslovov. Microsoft se 
je širokoustil z Alanom Wakom, ki je videti hud, in povedal, da bodo zanj na 
Xbox Livu izhajale dodatne epizode. Itak. Za zabavne so se izkazali simpa- 
tični Toy Soldiers, posrečena taktična strategija z igračkastimi vojaceljni, 
kjer na različne načine sesuvaš uletavajočo armado. Največ špilavnega pra- 
hu s škatlinega konca pa je dvignila najava novega prstanovskega odvrtka, 
Halo: Reach. Za letošnjo jesen načrtovani naslov so že razglasili za 'najpo- 
membnejši xboxov naslov leta' in bo spremljal dogodivščine šesterice špar- 
tancev v brezupnem boju za obranitev planeta Reach. 

Sony je milo za žajfo vrnil s kupom dirkalnih avtomatov, na katerih je gume 
kuril Gran Turismo 5. Kakopak so jih venomer zasedali poševnooki, tako da 
je bilo do preizkusa praktično nemogoče priti. Največje vrste pa so se vile iz- 
za postaje z igralnim demom Heavy Rain, kar greje srce, kajti predhodnik 
Fahrenheit je kljub nebleščečemu finančnemu uspehu ena najbolj zapomnlji- 
vih iger zadnjih let. Težki dež bo po videnem in igranem nekaj posebnega, 
kajti tako filmsko vzdušne in prekanjeno sestavljene pustolovščine z obilom 
knofostiskaških OTEjev še nismo videli. Izrazi na obrazih virtualnih igralcev, 
ki so vsi digitalno preneseni na podlagi pravih ljudi, koti kamere, scene... 
Vrhunsko! 


Do prihodnjič, CES! 


Za konec omenjam še e-črnilne bralnike po zgledu kindla, ki smo ga preizku- 
sili v prejšnji cifri. Po letih obljub in Amazonove prevlade je očitno napočil 
čas za masovni naskok teh napravic, saj so na sejmu skakale izza vsakega 
vogala. Svoje odvrtke so pokazali veliki, recimo Samsung in Sony (naslednik 
izvirnega readerja), kitajska garda pa je pripeljala najmanj trideset brezimnih 
modelov, ki so se razlikovali le po malenkostih. Iz tega se da sklepati, da jih 
bo kmalu kot peska in da bodo cene dodatno padle. Vseeno pa ima kindle 
prednost, saj je za njim, tako kot za ipodom, orenk servis vsebin. Za najbolj 
kulski bralnik na CESu moram razglasiti Entouragev edge, ki v platničastem 
ohišju formata A4 združuje dva zaslona. Levi je e-črnilen, desni pa barven, 
na dotik občutljiv LCD, kjer upravljaš s knjižnico, kupuješ knjige in igraš igri- 
ce. Seksi, le predvidena cena 500 dolarjev plus davek je pošteno začinjena. 
V zaokrožku je CES dokazal, da spada med prireditve, ki najbolje podajajo 
utrip industrije. Letošnji je pokazal, kaj nam bo v 2010 najbolj mamilo de- 
narce - pohod trideja v dnevne sobe, e-bralniki in tablična računala. Zbogom 
do prihodnjega leta, torej! 


se ozre.in vidi, 'da.so mu drobtneškijihlje"s sotrpini Metal 
na tla'skozi vse:dvajurjevo plus devet?pozrli Zmaji'tOlovaji gar: 
javi prišleki iz vesolja, Osdmini' sinovi.ih-trimetrSke%utke. s kra- 
vatami okrog vratov. Oborožen ž -analitično'mi$lijo in urejewalni- 
kom hesedil: gre bašjarde nemilostno preganjat:. 


jantar 2010 


2 ansko leto za marsikoga ni bilo ugodno. 
—% Zobč je pokazala denarniška kriza, številni 
so ostali brez služb, izkazalo se je, da je 
volja za poriht podnebnih sprememb šibka 
oziroma dasproblem sploh ni tako katast- 
rofalen, kakršnega so-nam slikali, in silvestrski TV- 
program, je bil slabši kot leta 1957. Ali morda 1857. 
Zato ni nenavadno, da je uplahnila tudi elektronska 
zabava. Ves trg seje skrčil :za približno 11 odstotkov 


"in za večino prodaje so odgovorni zadnji meseci, ko 


je izšel Modern Warfare 2 in doslej naštepal več kot 
6 milijonov.kosov. Marca je bil ameriški upad v pri- 
merjavi; istim mesecem 2008 recimo 18-odstoten. 
Japonska je utipela 7-odstotni padec (rižojedci pla- 


- čujejo davek,na svojo-avtomatno preteklost in neu- 


sklajenost s svetom, ki je z računalniki in sodobnimi 
konzolami vse bolj povezan) ... muzikalične igre v 
slogu Guitar-Hera-so v ZDA od januarja do novem- 
bra prinesle 620 milijonov-dolarjev namesto 1,2 mi- 
lijarde v: enakem»obdobju,2008 ...in marsikatera 
igra, za katero so prddvidevali nor uspeh, se je polo- 
mila; na primer GrandTheft Auto: Chinatown Wars. 
Toda-po drugi. strani še/zdaleč ne gre biti plati zvona. 
Baza konzol. se je izdatno okrepila (DS je dosegel 40 


milijonov kosov zgolj v Evropi, samo decembra so 


čez lužo vsdemove:romali trije milijoni wiijev), iger, ki 
so jih prodali v milijonskih izvodih, ni manjkalo, kom- 
ponente za'PC sO se pocenile, pospešeno so se prebi- 
li Prenosniki, narasla je prodaja špilov za predane 
igralce (core gamers, core market) in digitalno trženje 


O Cje bilo«v -orenik,pofastu. Ne le na peceju, koder je 
- Stearh postal tako močna trgovska platforma, da so 
»—ga začeli založniki integrirati-v ploščkovne igre, mar- 


več tudi druged. Applov AppStore, na katerem so 
igre za iphone in ipod touch, je recimo dosegel cifro 
treh"rallijatd dolpotegov v manj kot 18 mesecih. Po- 
novirno škupaj: treh milijard. 


- Poleg.tega se je dogajalo marsikaj. Recimo. 


Preteklik 


- Cekinska kriza je udarila po založnikih zabavnega 
softvera, dasi ne tako močno, da bi morali jokati. Ve- 
liko odpuščal in studie ukinjal je Electronic Arts, izgu- 
bo sta začetkom leta objavila THO in Activision-Bliz- 
zard (kar je seveda močno popravil MW2), Sega se je 
znebila 560 ljudi, Sony se je namenil rezati stroške za 
skoraj dve milijardi evrov in delavstvo za 8000 čla- 


. nov, medtem ko je IBM ustavil razvoj procesorja cell. 


Umrla sta studia Grin in Pandemic, poslovili sta se 


- Skupini Aces in Ensemble. Marca lani nas je zapustil 
. legendarni izdelovalec matičnih plošč Abit, na smrtni 


postelji se je znašel format VHS, crknila je nekdaj 


- kultna revija Electronic Gaming Monthly in dokončno 


,so napovedali zatrtje nesrečne znamke n-gage. Po- 


|. mahati"'smo takisto morali serijama Flight Simulator 


H 


in Turok. To slednje niti ni slabo. 


Moderni Warfare 2 je podrl vse prodajne reko- 
rde, poleg tega pa je presenetil s sporno nalogo, v 
kateri na'strani'teroristov masakriramo civiliste. 


zanohtar 2010 


- Še posebej grdo so v krizi nasankali profesionalni 
špilavci, kajti tekmovalne lige so vse po vrsti zabe- 
ležile vidno shiranje denarne malhe. Marsikateri Čez- 
lužnik in Korejec sta bridko obžalovala, da sta zavoljo 
sledenja sanjam pustila varnejšo službo, saj so igralce 
tudi odpuščali. Francoska liga ESWC je morala odpo- 
vedati večino tekmovanj in bila tako v bistvu za eno 
leto zamrznjena. Njena usoda v 2010 še ni jasna. Ta- 
ko ni bilo letošnjih slovenskih kvalifikacij zanjo in tiste 
za WCG so bile vidno ubornejše. 


Upamo, da bo profesionalno igralstvo preživelo 
krizo, saj prenekateremu predstavlja sanjsko služ- 
bo. Tako kot pisanje o igrah. 


- Na police so prispela nova Okna, Windows 7, ki de- 
lujejo kul, vendar igralcu niso prinesla ničesar bistve- 
nega. Bržda se to spremeni letos z DirectX 11. 

- Stripovski film je preporod iz 2008., ko je raztural 
The Dark Knight, nadaljeval z izvrstnimi Varuhi 
(Watchmen) po legendarnem istoimenskem gra- 
fičnem romanu. Štiričlanski članek ni izostal. Na so- 
rodni fronti so napovedali kup filmov po igrah, od 
Bioshocka prek Shadow of the Colossus do hudima- 
no hudega Prince of Persia: The Sands of Time. Gla- 
vno vlogo v slednjem ima Jake Gyllenhaal, režira Mi- 
ke Newell, scenarij je spisal tudi Jordan Mechner, 
dočim je producent Jerry Bruckheimer. Pride letos. 
Nič čudnega, da prikolica izgleda tako, kot bi ti prah 
iz ust sprala bistra studenčnica. Ki bi jo vanje vlivala 
brhka arabska priležnica. 


Varuhi so bili superjunaški film brez superjuna- 
kov. Nekateri so jih nemilostno skurcali - zvečine 
tisti, ki jim je sekal Hellboy 2. 


- Na sodnijo je šlo gusarsko spletišče Piratebay, čigar 
torente deleče strežnike je 31. maja po filmski akciji 
specialcev zaplenila švedska policija. Njegove skrbni- 
ke so sicer obsodili na zaporno in denarno kazen v 
višini 2,6 milijona evrov, toda odvetniki so se pritožili 
in zadeva še ni končana. Piratebay tako še deluje, 
medtem ko je sorodna Mininova prešla na distribucijo 
legalnih torentov. Mimogrede, v marčevski številki 
smo z novico o tem, da bo med 31. marcem in 2. ap- 
rilom (NAMIG NAMIG) v veljavo stopilo zakonsko do- 
polnilo, ki bo policiji omogočilo sledenje lovdanju in 
plenitev računalnikov, spravili na rob obupa kup upo- 
rabnikov piratske skupnosti Partis.si. Hec mora bit'. 


Tole so piratke iz visokoproračunskega porniča 
Pirates 2. Vas zanimata fuk in faf v HD, ki sta stala 
milijon? Predlagamo piratsko verzijo. 


- Will Wright je zapustil Maxis in šel na svoje, David 
Reeves je po 14 letih nehal biti predsednik Sony 
Computer Entertainmenta in Tim Schafer se je vrnil 
med žive z Brutal Legend. Ni se čisto posrečilo, am- 
pak metalci so bili vzhičeni. 

- Sejem Electronic Entertainment Expo je končno 
prišel k sebi in založniki ter rulj so vnovič napolnili los- 
angeleški Convention Center. Uleteli so tudi zvezdniki 
od drugod, kot so James Cameron, Pete Sampras, 
Pele in oba Beatla, ki sta še živa. Niti prestavitev sta- 
rocelinskega tovrstnega šova iz Lipskega v Kelmo- 
rajn, ee, iz Leipziga v Koln, ni imela posledic, saj je bi- 
lo obiskovalcev še več. Edino Tokyo Game Show, ki 
smo ga lani obiskali, je razočaral. Verjetno zaradi ne 
prav rožnatega stanja tamkajšnje igrarske industrije. 


O Lani na E3 nismo šli, zato nismo videli Štefana 
Spilberga, ki je promoviral xboxovo mahalno nad- 
zorno shemo natal. Letos pa - LA, here we come! 


kot so prvoosebni, v verzih, staroslovenski, porno in 
štajerski. Markantni citat iz Bonetowna: "Takole ga 
vleci, cipa nagnusna, iz jajc se že plazi vsebina okus- 
na." Markantni citat iz Noby Noby Boya: "Grafika pa 
tak zglea ko da bi jo riso moj sosed Eda ko je malo 
hepan, samo ploskve pa farbe." Markantni citat iz As- 
sassin's Creed 2: "Jedra desna dojka ji nagajivo kuka 
izpod rdečih svilenih rjuh, z zardelo bradavico od griz- 


Seksualne oziroma pornografske vsebine Bone- - 
townu ne gre očitati, saj smo kardanili v vse teles- — — 
ne odprtine. Zal je bila nekje v riti tudi igralnost. AN 


ljanja. Zunaj v Benetkah je noč, črna kot njen zdrajsa- 
ni muf." Se nam zdi precej bolje kot na Gamespotu. 

- Tudi nekaj dobrih vedežev smo napisali - Las Ve- 
gas, stereoskopija, metalska glasba, Star Trek, tanki, 
UFC, Tokio, Beatli, Macross. Anal-izirali smo pak ce- 
lotno zgodovino špasa, Tetris, Monkey Island, Robo- 
tron Space Invaders, Elite in Call of Duty. Razpisali 
smo se o igralskih rekordih, pretepaških palicah ... 
Na še bogatejše leto tovrstnih vsebin! 

- In spet smo ustvarili ducat izvirnih ter raznolikih nas- 
lovnic, od umetniških prek plastelinaste do povsem 
odbitih. Po mnenju čitavcev in čit je zmagala, tako 
kot vselej, tista, ki je pokazala največ gole ženske 
kože, torej decembrska tazadnja. Mimogrede, dotične 
estetske zadnjice Kolosej ni hotel predvajati pred fil- 
mom Avatar, češ, da je to družinski film, ki ga hodijo 
gledat tudi mlajši od osemnajst let. Ni pa problema, 
ko gredo taisti ubogi otroci zret Inglourious Basterds 
in podobne krvošpričnice, saj pri nas ni starostnih 
omejitev. Je pa ja boljša črevasta smrt kot vsakršna 
erotika! Dvolični puritanizem ftw. 

- Obama je povedal, da je verjetno bolj zdravo, če 
otroci ne nažigajo ves dan igric, kot če jih nažigajo. 
Prav ta brutalna inteligenca ga je pripeljala do mesta 
predsednika ZDA. 


Ker je Obama hip in kul, je z digitalno generaci- 
jo na ti. Še malo, pa bomo izvedeli, da je odvisen 
od Gears ot War. 


- Diablo 3 je postal ekstra farbovit, izgubil igranje po 
lokalni mreži in se odmaknil na 2011. Forumi so ek- 
splodirali in nekje na Kamčatki je od šoka umrla čisto 
majhna vidra. 

- Milijonsko občestvo, ki na flešanih xboxih 360 poga- 
nja nelegalne kopije iger, je fasalo ban z Xbox Liva. 
Nekaj celo dvakrat, ker so šli kupit nov box, ga pirats- 
ko usposobili, se prijavili na Live in bili brenjeni znova. 
- Izšel je dodatek za GTA4, The Ballad of Gay Tony, 
kjer igraš črnca in se družiš z istospolno usmerjenim 
drogerašem. Redko videno. Sploh ker je reč izšla za 
xbox 360, kjer je Microsoft marca zločiniziral rabo ge- 
jevskih vzdevkov. Na drugi strani so Japonci v igrah 
prepovedali posilstvo. Zanimivo, da je bilo prej očitno 
dovoljeno. 


Balada o gejevskem Tončku je bila drugi in 
hkrati zadnji uradni dodatek za GTA4. Nič še ni 
znanega o morebitnem izidu na PCju. 


el lonskea čmil, ki omogoča čitanje vsakovrs- 
tnih bukev, od Dana Browna do Alojza Gradnika. So- 
nyjev digitalni čitalnik je postal sestavni del Navi, te- 
stirali pa smo tudi Amazonov kindle, ki ga lahko Slo- 
venec povsem legalno uvozi in čez Simobilovo om- 
režje zastonj dostopa do široke ponudbe e-knjig. 


Na Amazonovem kindlu smo prebrali že kar 
nekaj klasik, ki jih je na netu zastonj vse polno, od 
Shakespeara do Danteja. Fino je. 


- Activision je razburil ljudi, ko je napovedal, da bo 
cena Modern Warfare 2 višja od običajne. Na koncu je 
bila komaj kaj, saj so razliko ublažili trgovci. Slovenci 
se nismo sekirali, ker se pri nas itak vse spiratizira. 

- Ustvarjalce Resident Evila 5 so obtožili rasizma, ker 
v igri belec strelja podivjane zamorce. Čeprav to niso 
več zamorci, ampak virusni zombaklji brez člo- 
večnosti. Mi mislimo, da je zamorec lepa slovenska 
beseda, ki jo je ulica izkrivila. In da grah ful napenja. 
- 3D Realmi so povedali, da dokončno ustavljajo delo 
na Duke Nukem Forever, ker si ga ne morejo več pri- 
voščiti. Mi še vedno mislimo, da bomo igro nekoč do- 
bili. Take-Two jih je povrhu tožil za vloženi keš. 


Prenekateri stari junak v igrah je sicer žalostno 
odmrl, toda mišičnjaškemu čikdnhedu Duku se to 
ne more zgoditi. Ali pač? 


- Film Avatar se je izkazal za dobrega, čeprav bi lah- 
ko s proračunom zanj zgradili manjšo vesoljsko po- 
stajo, na kateri bi bilo veliko avtomatov za kavo. 

- Ročnima drkalicama DSu in PSPju, ki sta se lani 
nadgradila z modelomi DSi (v dveh dneh so ga na 
Otoku prodali več kot 100.000 kosov), DSi LL (v Ev- 
ropi bo to DSi XL in ga začno prodajati spomladi) ter 
PSP go, je močno zakonkuriral Apple z iphonom in 
ipodom touch. Oba se zanašata na dotikanje zaslona 
in nagibanje ter navdušujeta z močnim drobovjem in 
stalno povezavo s spletno štacuno. Drkališko po- 
dročje je zdaj sila razburkano in zanimivo bo videti, 
kaj se bo izcimilo. Prava naslednika DSa in PSPja naj 
bi namreč prišla kmalu, morda že 2011. 

- Dospel je takisto PS3 slim in spustil ceno konzole na 
300 evrov (če se spomnite, so jo splovili za 600), 
medtem ko je Nintendo wiimote nadgradil z wii mo- 
tionplusom za natančnejše beleženje gibov. Zelo ne- 
pretresljiv dodatek. 


- Britanci so se ubadali z vpraš njem, ali 
svoj sistem'oznak starostne primetnostiiger, a' 
rega skrbi telo BBFC (to so tisti veliki rdeči krogc 


naslovnicah škatel), in prešli na evropski PEGI. v da: 
Nemčiji pa'so se namenili v celoti prepovedati "killer- " 
spiele'; ki jih zdaj le pakirajo v'rdeč celofan in zraven 


postavljajo oborožene stražarje. Pri nas tega vpraša- 
nja nihče ne šmirgla, razen takrat, ko izide kaka nasil- 
na igrica, ki kvari mladež. 

- Novi Need for Speed ni bil drek. Prav nasprotno, bil 
je ena najbolj igranih iger v Jokerjevi pisarni: Res smo 
srečkoti, da imamo na pisalni mizi 42-palčen LCD'in 
volan G25. 


mapa om RIŠI 


Nima Lia mobi 

NFS Shift resda ni pokazal revolucionarnosti in 
je imel pomanjkljivosti, a je bil preprosto vzdušen 
in zabaven. Naključje ali bo odslej tako? 


- Januarja smo objavili željo po novih sodelavcih, ki 
bi Snetiju oddiha dali. Bera je bila borna in večina hla- 
pičev je vodstveni kader-žal bolj obremenila kot raz- 
bremenila. A upanja na novo kri, ki bi bila arterijska 
in ne venska, še nismo opustili. Maš jajca? 


Analitik 


Tako sem se le nasmehnil, ko me je nepoučeni zna- 
nec zadnjič pobaral, ti, a zdaj špili kaj tenko piskajo, 
ko so vsi brez služb? Leto 2008 se sicer ni ponovilo, 
toda igralska branža je utrpela dosti manjše poškodbe 
kot številni drugi sektorji in je še naprej zdrava. Mar 
temu botruje stalna želja po pobegu iz krute realnosti? 
Morda. Vsekakor pa uspeh ni presenetljiv. Med dru- 
gim zato, ker smo sredi cikla trenutne generacije kon- 
zol, ki narekujejo omejitve in tehnološki razvoj iger. 
(Vem, da se dosti Slovencem to čudno sliši, saj je Pod- 
alpje računalniška dežela. Ampak tako v svetu je. PC 
pa orje ledino na internetnem področju, od spletnega 
trženja do masovščin tipa EVE Online.) Igralski aba- 
ki, xbox 360, PS3, wii, DS, PSP, iphone in siloviti mo- 
bidiki, na katerih teče še kaj več od javanskega obu- 
pa, poganjajo na tisoče špilov ter jih oglašujejo po- 
vsod, celo v nogometni Ligi prvakov. Marsikak dedek 
je za novoletno darilo prejel drkalico, mami pa notes- 
nik, da bo lahko brala e-pošto. Sploh lani, ko so 
proizvajalci in izdajatelji pojačali tosmerne napore. 

Za zahodnega in japonskega civiliziranca so igre in 
električne igralne naprave torej samoumevnosti. Ena 
lanskih raziskav je pokazala, da računalniške in video 
igre nažiga več kot 97 % najstniških Američanov ter 
polovica odraslih. Vsa svetovna skupnost igralcev naj 
bi presegla milijardo ljudi in kaki trije milijoni naj bi 
bili od njih bolezensko odvisni. Taki podatki to vrsto 
preživljanja prostega časa postavljajo na vrh lestvice, 
ob bok gledanju filmov in rednemu sedenju na belem 
prestolu. Kamor rulj s sabo ne jemlje več knjig in caj- 
tengov, morebiti celo ne več Jokerja (ueee), ampak 
kak peespe. Celo pri nas, koder so po gozdovih med- 
vedi namesto tropov prešvicanih džogerjev, te ne gle- 
dajo več kot prenašalca virusa HIV, če na sredstvu 
javnega prevoza iz žepa potegneš gizmo, ki dela blip- 
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SeUg. značilna še za nekaj drugih ključ- 
ev iz ;2009. Samoumevno j je postalo, da lahko 


, k Earežnih: servisih, kot sta Steam in Direct2Drive, ter 
€ da imaš na spletu vedno na razpolago široko zalogo 
starih uspešnic za drobiž, na čemer temelji recimo 
Good Old Games (Gog.com). Samoumevno je posta- 
lo, da bodo špile zalagali z dodatno vsebino, kot so 
avti, pesmi, misije in liki. Samoumevno je postalo, da 
pod žarometom niso le velikokalibrski projekti, mar- 
več tudi neodvisne, garažne, grižljajčkaste igre, ki so 
predlani prodrle z biseri tipa Braid in World of Goo. 
Niti lani jih ni manjkalo, od Machinariuma in Pixeljunk 
Shooterja: prek Gratuitous Space Battles ter Shadow 
Complexa do Torchlighta, Closure in AaaAAaaAAA- 
aaAAAAAaAAAAA!. Samoumevno je postalo, da so 
težavnostne stopnje v okviru istega izdelka razporeje- 
ne od dojenčkaste (celo s samodejnim igranjem kot 
pomoč v kriznih trenutkih) do hardcoraste, ob kateri 
ti od roke ostane le še curljajoč kos mesa. Samoume- 
vni so zdaj špili, ki so namenjeni zgolj nažiganju po 
spletu, in taki, ki so v osnovi zastonj, nakar zanje do- 
kupuješ drobižno ekstra vsebino (Battlefield Heroes, 
League of Legends). Ta azijski model naj bi bil po 
mnenju nekaterih založnikov prihodnost. In naposled 
so maltene postale samo po sebi umevne dobre igre. 
Medtem ko je bila sredina desetletja po tej plati dokaj 
švoh in smo že bili plat zvona, da gre vse skupaj-v 
Jajce, so se razmere uredile in 2009 je bilo izvrstno 
tako količinsko kot kakovostno. Že dolgo nismo po- 
delili toliko devetdesetic in že dolgo nismo prisostvo- 
vali taki izpiljenosti dizajna ter izvedbe. Leto utečene 
mašine, torej. 


Azijci so spromovirali poslovni model, kjer folk 
odšteva drobiž za dodatke k sicer zastonjski igri. 
Primer: Battlefield Heroes. 


Po drugi strani pa je res, da nečesa manjka. Ta ma- 
šina, ki čuhapuha naprej in daje vse več razlogov, da 
se vsaj kdaj pa kdaj elektronsko poigra vsakdo, ne le 
giki z očali in platfusom, namreč pozablja na prelom- 
nosti. Prisostvujemo sicer zložni evoluciji, a malo je 
revolucije. Preveč špilov iz lanskega leta je premočno 
temeljilo na dobro znanih konceptih in previdno izpe- 
ljevalo nekaj, kar je že bilo. Ne rečem, nekateri so 
svoje zanašanje na preteklost fantastično udejanjili. 
Dragon Age, ki je nadgradil sistem iz Baldur's Gate ... 
Bayonetta, ki je eleganco tretjeosebnega sekljanja iz 
Devil May Cryev in Ninja Gaidenov postavila še stop- 
ničko više ... FIFA 10 za PS3 in X360, ki je s fiziko te- 
les ter žoge digitalni fuzbal spremenila v zadosten pri- 
bližek resničnemu. Tudi grafika je ponekod postala 
taka, da v bistvu ne veš, čemu bi se tresel ob DX11, 
xboxu 720 ter PS4 (Bayonetta, Uncharted 2). In dobi- 
li smo posrečene eksperimente, kot sta ultimativno 
hardkoraški Demon's Souls, ki z naprednim borilnim 
sistemom v tem oziru osramoti klasične klavske frpje 
tipa Risen, ter meditativni Flower. Vendar menim, da 
je bilo tega premalo. Pogrešam herojske združevalne 
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projekte, kot so bili Psychonauts:... velikanske pro- 
motorje in preoblikovalce zvrsti, kakršen je bil Guitar 
Hero za ritemščine ... ter prinašalce ključnih novosti v 
obstoječe žanre, kot sta bila svojčas Grand Theft Au- 
to 3 (odprti svet) in Half-Life 2 (fizikalno podprto igra- 
nje). Morebiti gre za to, da so avtorji prav zdaj do- 
končno izpilili koncepte, ki so jih zastavili pred leti. 
Argument za to bi lahko bila veliko število nadaljevanj 
in izčrpanje nekaterih žanrov, denimo prav ritemščin, 
ki se z vedno manj upora prekopicujejo v svojem oz- 
kem okviru. A karkoli že je, manko prebojev je bil la- 
ni očiten. 


DJ Hero komercialno ni bil tako uspešen, kot je 
upal Activision, saj so namesto želenih 600.000 
kosov prodali nekaj manj kot 300.000. 


Seveda pa se je občinstvo na to navadilo in industrija 
kot vedno noče tvegati. Tako kot pri filmih in muziki 
velmožje čakajo, da bo nekdo prišel na dan s koncep- 
tom, ki bo tako svež, da se bo tržno opotekel, nakar 
ga bodo skopirali, analizirali, zgladili in zaslužili. To se 
je zgodilo velikokrat. Spomnimo se prvih MMOJev, ki 
niso bili zares množično uspešni, dokler niso prišli 
Blizzardovci, vzeli koncepta EverOuesta in Ultime 
Online ter ga z mešanico psihologije in črne magije 
spremenili v digitalni heroin. Situacija je po mojem 
taka predvsem po zaslugi Američanov, ki so falično 
zaljubljeni v svojo varnost. Vse mora biti 'safe', bog- 
vari, da bi kdo kaj tvegal. Njihove prikolice so tako 
dolge in grozljivo razkrivajoče prav zato, ker mora 
povprečen Filadelfijčan natanko vedeti, kaj se bo v 
filmu zgodilo, sicer ne bo odštel cekina za ogled. Po 
9/11 je vse le še slabše, majke mi. Štacunarji si zato 
najbolj manejo roke ob igrah, ki ponavljajo že pona- 
vljano, le z večjim spektaklom. Jasen primer: Modern 
Warfare 2. Enaki so Japonci s svojim mnoštvom frpjk 
po istem kopitu mladeniča, ki reši svet skozi potezne 
bitke. In enaki postajamo Slovenci. 


Prihodnjik 

Stroj torej melje. In kdaj bo dobil novo mehaniko - ali 
novega mehanika? Težko reči. Kar se obtelevizorskih 
sistemov tiče, ki so zdaj večinsko gorivo industrije, bi 
lahko naslednja generacija dospela med 2011 in 
2013. Morda celo 2014. Zakaj tako pozno? Ker je bil 
razvoj zdajšnje tako drag, da izdelovalci potrebujejo 
več časa za povrnitev stroškov. Ker je gospodarska 
klima neugodna. In ker so mašine tako kompleksne, 
da se jim izdelovalci špilov dlje prilagajajo. Playsta- 
tion 3 so recimo lansirali 2006., toda zaradi njegove- 
ga kompliciranega droba je šele lanski Uncharted 2 
pokazal, kar naprava resnično zmore. 

Zato bomo v prihodnjem letu ali dveh deležni ko- 
račnih nadgradenj tistega, kar že imamo. Sceno bi 
znale krojiti predvsem štiri zadeve. Prvič, novi gibalni 
kontrolerji, ki bodo zaznavali uporabnikovo mahanje. 
Tu je kajpak prednjačil wii, ampak v 2010 mu bosta 
sledila varianti za xbox 360 in PS3. Prvi je kodno ime- 
novani project natal, za katerim med drugim stoji Pe- 


ter Molyneux in se mu divi Steven Spielberg. Ki se itak 
čudi vsemu, kar ni pribito, tako da to ne pomeni dosti. 
Natal je napredna kamerica, ki jo boš postavil pred TV 
in jo priključil na X360, nakar bo beležila gibe vsega 
tvojega telesa, čustvene reakcije na frisu in glas, igre 
pa bodo to uporabljale ... kakorkoli že. Recimo za 
sporazumevanje z navideznim likom, kot je bil deček 
Milo v demonstraciji na E3. Drugi gibalni kontroler bo 
pasal na playstation 3 in je sličen wiimotu po tem, da 
gre za daljinčkast kos plastike, le da ima na vrhu ve- 
selo farbovito kroglo. Finta bo seveda v izgruntavanju, 
kako v 3D-prostoru bo reč postavljena. 


Playstationovemu gibalnemu kontrolerju zdaj 
pravijo 'wand', zdaj 'gem', zdaj PS motion contro- 
ller. Gem se nam zdi kar posrečen naziv. 


Druga vzpenjajoča-se tehnologija je stereoskopija, 
globinsko gledanje v prizore kot v 3D-kinih, ki se z 
ustreznimi televizorji, monitorji, očali ter programi širi 
k domačim ognjiščem. V 2009 smo iz tega vica dobi- 
li Nvidijina očala 3D vision, nekaj tosortnih zaslonov 
in igri Invincible Tiger ter Avatar, ki ju je bilo moč 
igrati v stereoskopskem 3D. Občutek je kul, a vidi se, 
da je tehnologija še nepraktična, saj je imeti na nosu 
ožičene špegle in se počutiti ujetnik tehnologije kvar- 
no za vsakdanjo izkušnjo. 


Za februar napovedani Aliens vs. Predator naj bi 
dodobra izkoristil in predstavil zmožnosti DirectXa 
11. Upamo, da bo slično dovršena tudi igralnost. 


Tretja tehnologija je DirectX 11, ki prinaša visokolete- 
če pojme v slogu teselacije, zaradi česar bodo oglati 
frisi klavskih herojev manj oglati in kolesa končno 
vsaj navidez okrogla. Koliko se bo to poznalo in če se 
bo bolj kot DX10, katerega učinek je bil dokaj kilav, 
bomo videli. 

Četrta pa so internetni servisi za dostavo iger na zah- 
tevo: ti bodo v set-top box v realnem času pretakali 
vsebino, ki jo bo izračunaval strežnik v Ozu. Cloud 
computing, če hočete s fensi tujko (bolj fensi tujka je 
sicer Marija Šarapova). Najbolj prodorna tovrstna ser- 
visa sta OnLive in Gaikai. Za igranje denimo Crysisa 
naj bi tako ne potrebovali več ne računalnika, ne kon- 
zole, marveč le šatuljico ob teveju, kamor bodo prite- 
kali potrebni podatki. Znanstvena fantastika? Nema- 
ra. Počakajmo. V vsakem primeru bomo bogato zalo- 
ženi, kajti mašina je v visokih obratih. 
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Dragon Age: Origins (Joker 196, 92) Bioware / Plekicale Arts za PC, xbox 360 in PS3 

"Tako kompleksen, elegantno izveden in pameten špil si zasluži navdušenje, spoštovanje ter veliko, veliko igranja." 

Težko je ostati navdušen nad igranjem domišljijskih vlog, če imaš rad napredno vsebino, saj je dandanašnji v ospredju enolična klikotava akcijska tlaka. 

No, Dragon Age se zgleduje po modrih klasikah, kot je Baldur's Gate, in stare zapovedi vtakne v sodobno tuniko. Bistvena odlika je inteligenten taktični 

boj z možnostjo premora, ki nagrajuje spretno rabo prednosti poklicev, zvito razporejanje v prostoru in poznavanje rokomavhov. A to še zdaleč ni vse. 

Naletimo na miselne orehe, za zunanjost skrbi slasten 3D-pogon, vse pa je vpeto v ogromen svet s temačno, epsko zgodbo. V njej tolkienski stereotipi 
M dobijo nove razsežnosti, dobro ter zlo imata veliko odtenkov in dosti je težkih moralnih odločitev. Izdelek odraslih Biowarovcev za odrasle igralce. 


Uncharted 2: Among Thieves 
(Joker 195, 91) 


Naughty Dog / Sony za playstation 3 k 
z A "Ta film smo že gledali, nismo pa ga tako sladko (WWW 
— ra ski di še igrali." b 


Ceprav igre vse bolj silijo v odprte svetove, Unc- 

harted 2 kaže, da so lahko spone linearnosti os- 

vobajajoče. Skozi strelsko-ploščadno-komedi- 

jantsko akcijsko avanturo pobalinskega arheolo- 

ga Nathana Draka te sicer peljejo za roko. A niti 

za trenutek ne popusti gotovost, da je iz sleher- 

nega trenutka iztisnjen adrenalinsko dramatični 

maksimum. Najsi gre za jajcestisno tekaško- 

rešetaško sekvenco na drvečem vlaku, reše- 

vanje puzel v indijskem templju ali visenje nad 

/ - brezdanjimi tibetanskimi prepadi. Plus odlično 
par — o k večigralstvo, fantastična izvedba, ljubezen do 

Ee J podrobnosti - in najlepši plus v igrah doslej. 


TAXI, 11 VRNE, REY : veda poma a a 


be da 


Machinarium (Joker 197, 90) Amanita —-.- za PC — AE IA 
"Marsikateri prizor je tako življenjski in pretresljiv, da zazebe. Česa a ) 4 
takega v igrah res ni veliko." i 4 

8 Machinarium je pustolovska poema, ki življenje poroči s kovino in 
prisrčnost z otožnostjo. Videz je nekaj posebnega, kajti v Flashu 
narejene animacije so kot tekoč med. A odličnost preseže podobo, 
saj je tudi igranje daleč od povprečja. Poosebiš se z majhnim robo- 
tom in ga skozi bistre uganke sprva vodiš iz zaslona v zaslon. Do- 
gajanje pa se kmalu razširi v citadelo, kjer pisana druščina prebi- 
valcev predte razprostre svoje zgodbe in skrivnosti. 


Demon:'s Souls (Joker 195, 90) 

From Software / Sony za playstation 3 

"Demon's Souls ni za vse - ampak ve se, da sladokusci je- 

do najbolje." 

Demonove duše so nasprotje pričakovanj. Igra je japonski 
di frp, toda namesto animejskih srnic jo tvori črna srednje- 

veška fantazija z orjaškimi gradovi, zmaji ter demoni. 

Zgodba ne nastaja skozi tekst, marveč jo pletejo veličastni 

prizori propadajoče dežele. Bojuješ se iz tretje osebe v 

realnem času, a za razliko od brezglavega udrihanja po so- 

vragih okrog njih pazljivo krožiš, blokiraš, iščeš otvoritve 

za napad, mešetariš z opremo, se diviš realizmu. In name- "4 

sto da bi se lahkotno zabaval, si zaradi orjaške težavnosti 

k stalno v nevarnosti, da umreš. Iz naštetega raste sladostra- B 
— k ž sui sten občutek ogroženosti in hkrati zadovoljstva, ki mu 
Ze vj; skorajda ni para. Totalno hardcore, a totalno osvežilno. 
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FIFA 10 (Joker 195, 90) EA Canada / Electronic Arts za xbox 360 in PS3 

"Najboljši realistični digitalni fuzbal doslej in orenk nadgradnja prejšnjeletnega izdelka." 

Kako primerno, da tako vrhunski nogomet izide v letu, ko naša reprezentanca doseže zgodovinski uspeh. Seznam 
novosti in izboljšav je dolg, od 360-stopinjskega nadzora, ki ukinja tračnice, prek dodelanega telesnega stika med 
fuzbalerji, ki akciji vdihne ekstra življenjskosti, do odlične fizike žoge, neskriptanih situacij ter mnogih subtilnosti. 
Globina je domala neizčrpna, zlasti ko preideš na ročno odmerjanje podaj in strelov, splošni občutek pa izraža čisto CRISTIANO RONALDO 
ljubezen do nogometa. (Napisano seveda velja za verzijo na PS3 in xboxu 360. Računalniška je veliko slabša.) l 


Little King's Story (Joker 191, 90) Cing, Town Factory / Rising Star za wii 

"Začne se enostavno, kasneje pa preraste v dodelano taktično akcijado s pridihom igranja vlog ter gradnje mesta." 

Na površju je tole tipična wiijeva igra - sladkorčkasta, risankasta, otroška. V njej postaneš kraljič dežele iz basni, ki jo je tre- 
ba razširiti. To počneš tako, da od zgoraj vodiš četico človečkov različnih poklicev in jim odrejaš dejanja. A kmalu se razkri- 
je sredica. Skupino je treba sestaviti premišljeno, da se lahko kosa z raznolikimi sovražnički, in večja kot je, teže je z njo upra- 
vljati. To dopolnjujejo frpjski razvoj, gradnja mesta, izvrstni šefi, domišljijske krajine in oko solzeča, prispodob polna zgodba 


AA o osamljenem dečku, ki najde pribežališče v izmišljeni dimenziji. Spregledana, a čudovita igra, ki kliče po pozornosti. x 
/ 4 4] Y3 
14 1.56 466 8 ' j Trials HD (Joker 194, 90) RedLynx / Microsoft za xbox 360 K 
| da J | "JEZUS KRISTUS IN VSI SVETNIKI! Pofukanih tristo poskusov in še vedno ne morem mimo tega hudičevsko postavljenega zaboja!" a 


Ta spretnostna motorščina na prvi vrg okularjev ni bistveno drugačnejša od neštetih podobnih klonov, s katerimi se med čikpavzami Wi po. 
zabavajo geekovske tajnice. Imaš gas in bremzo, imaš nagibanje motocikla na poti čez najrazličnejše prepreke. A ko te špilček s svo- Mei 
jo zapretirano fiziko, vodotesnimi kontrolami in mojstrsko sestavljenimi poligoni enkrat prevzame ... takrat ti ni več pomoči. Drkal ga 

boš, dokler ne boš na spletni lestvici pred osovraženim kolegom. Ali pa boš od napora zagrizel v prah! 


- -i 


l 


The Legend of Zelda: Spirit Tracks 
(Joker 198, 90) Nintendo za DS 

"Spirit Tracks so dokaz, kako odlično Zeldin re- 
cept prestaja test časa, in so čisti triumf dizajna." 
Nova Zelda. Zopet isto? V biti ja. Kot tolikokrat 
doslej se prevažaš po nadsvetu, le da tokrat z 
vlakom ... obiskuješ templje, kjer iz ptičje per- 
spektive tepežkaš capinčke, uporabljaš predme- 
te in rešuješ uganke ... ter se v slogu Phantom 
Hourglassa vračaš v osrednji stolp. Ampaktoda- 
vendar. Zeldin recept ostaja eden najširših in naj- 
bolj naprednih, dizajn ječ ter ugank je naravnost 
fantastičen, stari elementi so premešani in os- 
veženi, novosti ni malo, medtem ko čuhapuhanje 
po pisani krajini budi spomine iz dni, ko smo ' 
imeli čas za sanje ter drug za drugega. 
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Bayonetta (Joker 198, 90) PlatinumGames / Sega za xbox 360 in PS3 

"Bayonetta je akcijada, ki preseže sorodnice. Posebej izvirna ni, a to ji ne preprečuje, da ne bi bila remek delo." 

Bajonetin kalup je star, kar pomeni premočrtno šibanje po ograjenih nivojih, rezilno-strelsko obračunavanje z nasprotniki v arenah, nabiranje de- 
narcev, ki priletijo iz njih, nekaj površnega skakanja ter ugankarjenja in trud za čim boljšo oceno. Ja, to je klasična hodi-naprej sekljačina, 
pošpricana s krvjo ... in spermo adolescentnežev, ki vzdihujejo nad oblinami glavne junakinje. Poleg tega je japonarska čudnost na takem višku, 
da se nanj nekaterim enostavno ne bo uspelo povzpeti. A kdor išče vrhunski borilni sistem, noro hitrost, fantastično globino in bombastično iz- 
vedbo, naj Ninja Gaidenu privošči zasluženi počitek in se prisesa na nedrja nove prvakinje žanra. Njeno mleko ga bo osvežilo in napojilo. 


——- 
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Street Fighter 4 (Joker 192, 89) Capcom za PC, PS3 in xbox 360 ' 
"Ena najbolj kompleksnih modernih pretepačin, ki jo je pritožbam navzlic moč označiti z eno samo upravičeno besedo. Čudovito." 
Česa izredno novega štirica res ni prinesla. V njej si v pogledu od strani zvečine štejejo rebra stari liki na stari arkadni način, poln fantazijskih specialk. 
| Takisto dvomimo v uravnoteženost vseh elementov, zlasti novih napadov ultra in moči likov. A da igra ni perfektna, je logično zaradi globine, ki sanj- 


sko elegantno združuje taktično razmišljanje ter arkadno hitroprstenje. Zaradi odpustljivega vnosa ukazov je špil prijazen začetnikom, čeprav ne žrtvu- 
je privlačnosti za elitiste, ter 3D-podoba na 2D-ravni seka. In naposled je SF4 prebudil zaspano pretepaško sceno ter fajterske radosti prinesel na PC. 


Tobačco 10: Wild Country: m 

A a na mes zn A X 
Batman: Arkham Asylum (Joker 194, 89) 

| Rocksteady / Eidos za PC, xbox 360 in PS3 

| 'Redkokdo je pričakoval tako mojstrsko povezanost elemen- 
tov od obtolčene, v rito zlorabljene Batmanove licence." 
Odslej bomo z manjšo gotovostjo pričakovali, da bo vsaka 

| igra z licenco nečesa ščiš. Rocksteady Studios so namreč za- 
deli v srčiko privlačnosti Temnega viteza s tem hibridom tret- 
jeosebnega mlatenja, tiholazenja in detektivskega vohljanja. 
Borilni sistem je sicer enostaven, vendar dokaj globok, med- 
tem ko skrivanje ni napredno, a je vdušno ter uživantsko. Ra- 
vno to je srž Arkhamove privlačnosti - z njim se bosta zaba- 
vala tako nedeljski kot predan igralec, saj na obeh koncih 
dela ravno pravšnje kompromise. Seveda ne škodijo ločeni 
izzivi, filmska režija, spretno tempiranje dogodkov, genialno- 
patološko zmešani Joker in vtis, da resnično si Netopirko. 


Empire: Total War (Joker 188, 89) 
The Creative Assembly / Sega za PC 
"Empire je, kot vsi Total Wari, velik skupek ele- 
mentov, ki so solidni že sami zase. Le da tokrat 
smrdi po smodniku in ga tare skorbut." 
Peti naslov v nizu Totalne vojne bi kaj lahko bil še 
; , s eno ponavljanje starega recepta, saj so igre te sor- 
- ; žaj Zoe, Wi te tako gromozanske, da vsebine še lep čas ne bo MB 
; STROKE KILA šč 4 zmanjkalo. Toda Creative Assembly ne le, da moj- Bš 
Z zi! "a point strsko poseže v ero morilskih puškarskih salv, ki x 
; M se že sama zase razlikuje od srednje- in staroveš- M8 s 
| kih bojev, temveč doda zvrhano mero še nevidene- 


fi VU ga. Raziskovalno drevo in navdušujoče pomorske lede 
b:. MN? z M; ib; bitke so samo najbolj očitne nadgradnje sistema, 
RA EMONI VGO Me A ki botruje verjetno največjemu peskovniku, kar so 
nv 


ate JSSK K /8/(, jih računalniške in video igre kdajkoli videle. 
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POREDNICE SO VEDNO ZMAGOVALKE. K 


IGABIBA JOKER.SI 


Računalniške igre - Playstation 2 - Playstation 3 - Xbox 360 
Nintendo DS - Nintendo WIl - Zapisljivi mediji - PSP 
Mobi igre - Različna roba, povezana z igrami 


te— 


Dante's Inferno GAME P5268 na 3333 


Darksiders PS3 Army of Two: The 40th Day Vancouver Winter Olympics 


uGODNOPC A DRUGO aa UGODNO PS3 


PC Colin McRae Dirt 2 36,00€ WIl Your Shape 63,00€ Dark Void 55,00€ 
Dragon Age: Origins 40,90€ X360 Need for Speed: Shift 53,90€ Assassin's Creed 2 63,00€ 
CoD: Modern Warfare 2 40,00€ PSP GTA Chinatown Wars 35,50€ CoD: Modern Warfare 2 57,00€ 
James Cameroon's Avatar 42,00€ NDS Petz: Dog Superstar 27,00€ Fifa 10 50,98€ 


GAME P5273 na 3333 


"Pogoji uporabe Mobazar: Uporabniki predplačniške telefonije, preverite stanje na vašem računu. Omogočite prejemanje wap povezav in GPRS/UMTS prenos podatkov. Poslan SMS je zaračunan po ceniku operaterja (Mobitel, Simobil, 
Debitel), cena povratnega sms-a je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel) in 2,50 EUR (Simobil). Z uporabo se strinjate s splošnimi pogoji na www.smscity.net/mobazar. Mobazar je naročniška storitev in uporabnikom prinaša največ 5 sporočil na mesec z 
wap povezavo do galerije, iz katere si lahko naložijo neomejeno število mobilnih vsebin. Cena sporočila je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel) in 2,50 EUR (Simobil). V vse cene je vštet DDV. Od pogodbe, ki je shranjena na sedežu podjetja, je možno 
odstopiti kadarkoli. Odjava: GAME STOP na 3333. Reklamacije: 02 46 14 595, reklamacijesmscity.net. Ponudnik: ThreeAnts KobangCo. d.n.o., Zg. Bistrica 22, 2310 Slov. Bistrica. 
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"Najboljše akcijske 
pustolovščine 


Little King's Story, wii (J191, 90) 

Zelda: Spirit Tracks, DS (J198, 90) 

Bayonetta, xbox 360 in PS3 (J198, 90) 

Shadow Complex, xbox 360 (J194, 90) 

Batman: Arkham Asylum, PC, X360 in PS3 (J194, 89) 


Shadow Complex za Xbox Live Arcade kaže, 
kako so lahko načeloma majhne igre velike. 


Vreča, na kateri piše 'action adventure' in se ji založni- 
ki najbolj posvečajo, postaja prenatrpana. Tako zara- 
di števila naslovov, ki pašejo v to široko krovno zvrst, 
kot njihove igralne raznovrstnosti. Uncharted,.Shadow 
Complex in Zelda pač ne strežejo istemu okusu. Poleg 
tega žaromet ne pokrije mnogih pozornosti vrednih 
naslovov, kot-so Assassin's Creed 2 (88), The Lost 
and the Damned (88), Chinatown Wars (87), The 
Dishwasher: Dead Samurai (84), Prototype (83), Infa- 
mous (80), Red Faction: Guerrilla (80) in še kakega. 
Toda zaenkrat naj bo tako, predvsem zato, ker je do- 
stikrat težko potegniti ločnice. Jagodni izbor AP more- 
biti najbolj od vseh zvrsti kaže utečenost industrije v 
2009: vse večji spektakel in boljša popiljenost, toda 
varen, zložen napredek brez hujših preskokov, raje s 
fuzijo uveljavljenega. Aja, zakaj Shadow Complexa 
kljub devetdesetici ni med naj ducatom iger? Ker ni- 
ma potrebne širine in prelomnosti. 


Najboljši frpji 


Demon's Souls, PS3 (J195, 90) 
Persona 4, PS2 (J192, 90) 
Drakensang, PC (J189, 85) 
Torchlight, PC (J196, 82) 
Aion, PC (J196, brez ocene) 


Za Torehlight je skrbel taisti vodstveni kader, ki 
je njega dni izdobavil prvi Diablo. 


Zelo zelo najbolj zelo smo veseli, da sta med naj štiri- 
mi igrami leta kar dva frpja. In da sta oba napredna, 
nenavadna ter med sabo docela različna. Dragon Age 
je zgodbovno bogat, široko mitološki, z več težav- 


nostmi namenjen vsakomur in stavi na pameten tak- 
tičen boj z veliko pavziranja ter razporejanja druščine. 
Demon's Souls je zakrnjeno zajeban in streže le tis- 
tim, ki mu prodajo dušo, njegovo bojevanje je samo- 
tarsko, realistično in realnočasovno do te mere, da ga 
ne moreš pavzirati, medtem ko fabulo o zlu, ki golta 
svet, spletaš sam z ogledovanjem okolice. Oba sta že 
zdaj kultna, pridruži pa se jima precej drugih kulers- 
kosti, navsezadnje tudi Risen. Nadpovprečno leto za 
frpjaše. 


Najboljše streljačine 


Halo 3: ODST, xbox 360 (J196, 87) 

Dead Space: Extraction, wii (J198, 84) 
Modern Warfare 2, PC, PS3 in X360 (J197, 81) 
Borderlands, PC, X360 in PS3 (J196, 81) 
Resident Evil 5, PC, X360 in PS3 (J195, 80) 


Zombaklji nastopajo v vsakem petem špilu. 
Prednjači pa še vedno Left 4 Dead 2. 


Pošiljalke svinca v glave nezemljanov, zombijev in 
partizanov tretjega sveta so bile letos prijetne. A ne 
prav prodorne, niti tehnično tako odmevne, kot je bil 
svojčas Crysis. Zvečine je šlo za piljenje obstoječega, 
pri čemer sta bila najbolj spektakularna L4D2 in zas- 
lužkarski rekorder Modern Warfare 2, najbolj odločen 
pa Halo, ki je v ODST odpustil Master Chiefa in se oki- 
til s svobodnejšo zasnovo. Omembe vreden je Killzo- 
ne 2 (80), ki pa ni prišel v ožji izbor zaradi naravnost 
zastrašujočega kopiranja obstoječih konceptov. Tudi 
Battlefield 1943 (J193), ki se bo letos končno prika- 
zal na peceju, je bil soliden. Lastniki wiija pa ne poza- 
bite na zbirko Metroid Prime Trilogy (J197), ki združu 
je tri Prime na enem mestu s predelanim nadzorom. 


Najboljše pustolovščine 


Time Gentlemen, Please!, PC (J194, 89) 

Ceville, PC (J189, 80) 

Fatale, PC (J197, brez ocene) 

Tales of Monkey Island (več Jokerjev, brez ocen) 
The Blackwell Convergence (J196, brez ocene) 


Serija Tales of Monkey Island je poustvarila 
duha legende in se zaključila v finem slogu. 


večjih nad, vendar smo se tokrat ušteli: Naskočilo 

je kup krasot, ki jih ni pričakoval nihče; Šicer nič pre" ' 
lomnega, a zabave. in kakovosti ni manjkalo. Celo 
kupno je največji povratek doživel Opičji otok: Poleti < 
je usekal kar na dveh frontah,s prenovljenim izvirni: < << 
kom The Secret of Monkey Island in'epizodnico Tales paši 
of Monkey Island. Tudi Ceville je težkokategornica, ki 

je navdušila s pisanostjo in hecnostjo. Še bolj radoživa 

pa je bila letošnja garažna produkcija. Iz domače de- 

lavnice je razigrano prišvedral na več načinov neko: 

rektni Time Gentlemen, Please!. Na pravem tiru je os- 

tala metafizično-razmišljujoča serija Blackwell, prav 

tako je na izbran okus brenkala salomasta. Fatale. Plo- 

dovito leto pa je tik pred koncem okronal Machina- 

rium, ob čigar rjasti lepoti zastaja dih. 


Najboljše strategije 


Demigod, PC (J190, 87) 

The Sims 3, PC (J191, 86) 

Gratuitous Space Battles, PC (J197, 84) 
Dawn of War 2, PC (J188, 84) 


Zgodaj so spiratizirali The Sims 3, kar nekaj 
tednov pred izidom. Kljub temu je prodaja dobra. 


2009 je bilo recesijsko tako glede števila kot original- 
nosti strateških naslovov. Povedo pa zato nekaj o tem, 
kam se zvrst premika. Demigod in v tej številki opisa- 
ni League of Legends kažeta, da je sistem moda De- 
fense of the Ancients pokukal iz trolovske votline war- 
craftovskih ubrisancev. Spojimo omenjena naslova z 
Dawn of War 2, pa sprevidimo, da se RTSji vedno bolj 
spogledujejo s frpjskim razvojem likov. In če pridoda- 
mo Battleforge (J189), lahko sklenemo, da vedno bolj 
prevladujeta hitrost ter akcija. Privrženci staro-šolskih 
strategij pa bodo na svoj račun prišli letos z R.U.S.E., 
Supreme Commanderjem 2 in Battles from the Bulge. 


Najboljše spretnostno- 
miselne igre 


Pixeljunk Shooter, PS3 (J198, 90) 

Zen Bound, iphone/ipod touch (J190, 89) 

Flower, PS3 (J188, brez ocene) 

Noby Noby Boy, PS3 (J189, brez ocene) 
AaaAAaaAAAAaAAAAAAAAAA!, PC (J195, AU!) 

V tej kategoriji dogajalo več kot v marsikaki bolj od- 
mevni. Izpostavljamo garažniški hecnici Flower in 
Noby Noby Boy, ki smo ju vtaknili sem, ker bi jih še 
teže kam drugam. Prva je bolj meditativna izkušnja 
kot igra, saj nadzorujemo vetrič in z njim obiskujemo 
rožice, dočim v Nobyju razteguješ risankavega črva 
ko štunfpantl. Opis v štajerščini je bil vsebini prime- 
ren. V AaaAAaaAAAaaAAAAAAAAAA! pa si se vrgel 
s stolpnice in med padanjem spuščal čisto rahle cvile. 
Trials HD in Pixeljunk Shooter? Instantni klasiki. 


januar 2010 


Če iščeš meditativno, neživčno izkušnjo, zakur- 
blaj PS3 in v nalinijski štacuni poišči Flower. 


Najboljše ploščade 


'Splosion Man, xbox 360 (J193, 85) 

LostWinds: Winter of the Melodias, wii (J198, 83) 
LittleBigPlanet, PSP (J198, 82) 

Canabalt, PC in iphone/ipod touch (J198, brez ocene) 
Logično je, da v zvrsti, kjer je napredka itak malo, 
prednjači New Super Mario Bros. Wii, inačica dve leti 
starega špila za DS ter direktna izpeljanka desetletja 
starih konceptov. In da seznam dopolnjuje brskal- 
niška enostavnica Canabalt. Tako kot pri mnogih dru- 
gih žanrih imajo avtorji platformskih skakačin okvirje, 
kamor izlivajo zdaj več, zdaj manj domišljije. V tem ni 
nič slabega, dokler ne počno le še tega,-in za 2010 
dvomimo, da bo Super Mario Galaxy 2 prinesel kaj 
prelomnega. Ali pa smo preveč tečni in bi morali biti 
zadovoljni s tem, da sploh še je kaka ploščada? 


HAL IE 


kn KE LDI 


Ena plat NSMB Wii je starodavniška, druga 
moderna. Skupaj oblikujeta zelo kul izkušnjo. 


Najboljše vihtenje pesti 


Fight Night Round 4, PS3 in xbox 360 (J192, 87) 
UFC 2009 Undisputed, xbox 360 in PS3 (J191, 83) 
Marvel vs. Capcom 2, PS3 in xbox 360 (J193, 83) 
Punch-Out!, wii (J191, 82) 


Svojčas smo najbolj ohali nad deformiranjem 
obrazov v Fight Nightih. A vsebine je še dosti več. 


zanohtar 2010 


BlazBlueja še nismo opisali, ker je preveč komplek- 
sen in odbit za čas, ki nam je ob vsej tej nori količini 
iger ostajal, ter bo v Evropi itak izšel šele letos. Osta- 
lo v žanru je samoumevno in kaže tako dodelavo sta- 
rih konceptov (SF4, FNR4, UFC) kot njih enostavno 
predelavo (MvC2). Nekaj, pri čemer je Tekken 6 (79) 
pretiraval, tako da je izpadel z lestvice. Kje so poš- 
kodbe, zajca jim, kje so meči, kri, smiselne zgodbe? 
Moral je priti frpjski Demon's Souls in pokazati, da 
ima žanr še ogromno rezerve ter da ni nujno, da se 
stalno streže japonski avtomatni publiki. Sreča, da je 
Stric Fajter vseeno tako udaren in eleganten, da je 
znova zakuril virtualne tepežkarje. 


Najboljše klasične 
strelske arkade 


Gradius Rebirth, wii (J194, brez ocene) 
Astro Tripper, PS3 (J190, brez ocene) 
Leave Home, xbox 360 (J198, brez ocene) 
Contra Rebirth, wii (J198, brez ocene) 


Včasih nam je žal, da nove generacije igranje 
začenjajo razvajene. Gradius — hardkor oldskul! 


Česa laskavega o šutemapih iz 2009 ne moremo po- 
vedati, saj jih je bilo malo. Nekaj lušnosti se je nabra- 
lo, a kakega navala in ustreznic Blast Factorju ter Su- 
per Stardustu HD nismo ugledali. Tisto pravo je rezer- 
virano za lastnike japonskih xboxov 360, kamor pri- 
haja vse več prvovrstnih naslovov, recimo Espgaluda 2 
Black Label. Ker je konzola regijsko zaščitena, se lah- 
ko zanje obrišemo pod nosom. 


Najboljše športščine 


Tiger Woods 2010, wii (J193, 85) 

Tiger Woods 2010, PS3 in xbox 360 (J193, 82) 

NHL 10, PS3 in xbox 360 (J195, 80) 

Na xboxu in PS3 FIFA prednjači, Pro Evo zaostaja. Na 
računalniku je obratno, saj EA za peceje izdeluje dru- 
gačno Fifo. Zakaj? Ker upa na dobro prodajo na trgih, 
kjer je veliko abakov, ki pa niso hardversko napredni, 
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Tiger Woods ga je sral z ljubicami, toda EA se 
mu ni odpovedal, za razliko od recimo Gillette. 


recimo na Kitajskem in v Braziliji. Nam to pomaga kaj 
malo. Tako kot ne površnost Take-Twoja, ki je svojo 
košarkaščino NBA 2K10 sicer izdal tudi za PC in s 
tem vzburil dosti podalpskih ljubiteljev tlačenja žoge v 
koš, a zajebal pri izpiljenosti, saj igro kazi veliko hroš- 
čev. S popravkom so pa kar odlašali. Res škoda, saj 
je srčika zdrava. Malo spomni na Olimpijo v Evroligi. 


Najboljše dirkačine 


Need for Speed: Shift, PC, PS3 in X360 (J195, 84) 


Forza 3 se vozi odlično, toda manjka ji bistvene- 
ga napredka. Bo dež prinesel Gran Turismo 5? 


Ameriški in nedeljski rulj je sicer užival v Dirtu 2, ki je 
pri nas dobil le 68; serija NFS si je z bolj resnim Shif- 
tom spektakularno opomogla in Forza 3 je upravičila 
sloves epske širine, ki streže tako vsakdanježu kot 
okorelcu. A Gran Turismo 5 in Formula za sodobne 
sisteme sta zdrknila v 2010, v resnih dirkaških igrah 
smo ugledali bore malo inovativnosti (zgodba, osebni 
pristop, dež ...), z arkadami je bil pa sploh križ. Med 
njimi se je odličnosti še najbolj približal Burnout Para- 
dise: The Ultimate Box (J187, 78), vendar je na oltar- 
ju peskovniško odprtega sveta žrtvoval razgibanost 
ter moril z razpotegnjenostjo in enoličnostjo dirk. 


Največja razočaranja 

Je razočaranje igra, ki ne prinese obljubljenega, ven- 
dar je spodobna? Ali gre sem šteti tiste špile, katerih 
avtorji se ustijo z mnogočim, nakar dostavijo spačka? 
Oboje. V prvo kategorijo spadajo Brital Legend (79 - 
ker se realnočasovna plat ni posrečila), Tekken 6 (79 
- ker je napredka res premalo), Risen (77 - neinova- 
tivna kopija Gothica), MadWorld (71 - ker se začne 
tako ponavljati), Ghostbusters (70 - ker so dokaj ne- 
umni), Pro Evo 2010 (70 - ker ne zna prekiniti s pre- 
teklostjo), EndWar (69, ker preveč stavi le na glaso- 
vno ukazovanje) in Grand Slam Tennis (60 - ker so 
napovedovali nevemkakšno revolucijo zaradi wii mo- 
tionplusa, a dostavili plitko zmene s številnimi proble- 
mi). V drugo pa H.A.W.X. (66 - ker je za spektaklom 
tako malo) NBA 2K10 (64 - ker jo kazi mrgoleče 
hroščovje), FIFA 10 za PC (58 - isto kot PES) in Storm- 
rise (39 - ker je vmesnik nemogoč). Standardni film- 
ski ščiš, za katerega moramo stalno izgubljati čas, ki 
bi lahko šel za vedeže, všteva Terminator: Salvation, 
Watchmen: The End is Nigh (obe 32), Avatar (15) in 
Indiana Jones and the Staff of Kings (40), ki je pred 
leti štartal tako pompozno, nakar se je izcimil v tole 
gnilobo za wii in PS2. Istotako pa smo primorani igra- 
ti izločke grižastih klošarjev, ki so nastali v tišini, a so 
ipak na policah. Na primer Stalin vs. Martians (23), 
Destroy All Humans: Path of Furon (20), Mad Dog 
MeCree Gunslinger Pack (20), Mata Hari (17), Bone- 
town (6) in Leisure Suit Larry: Box Office Bust, ki je 
dobila oceno 2. S tem se je približala legendarnim 
Bloodwings, z 1 uradno najslabši igri vseh časov. 


MINI VEDEŽ 


novi za polnjenje možgančkov nam ne 

zmanjka niti v mrzlih zimskih dneh. Zan- 

imiva vprašanja kličejo z najrazličnejših 

koncev, od legendarnih risank do prebi- 

valcev največjega evropskega otoka. In, 
seveda, ali lahko preživi televizijska mreža, ki ne 
predvaja osovraženih oglasov za pralne praške in 
druge nujne domače nucnike? Kakor ne zmanjka 
vprašanj, pa se ne morejo izčrpati niti odgovori, ki se 
jih v novem letu lotevamo s podvojeno vnemo. Če že 
nismo iz Jupitra naredili novega sonca, bomo os- 
vetlili mrak v glavah! 


Kaj za vraga pomeni ACME? 

Če omenim ime Yamaha, boste najprej pomislili na 
hitre motorje, kajne? Malo bolj umetniško nadarjeni 
boste tudi vedeli, da isto podjetje izdeluje visokoka- 
kovostne instrumente, tako klasične kot elektronske. 
Malokdo pa ve, da ta japonski konglomerat bljuva tu- 
di umetna gnojila. Ja, današnje velekorporacije proiz- 
vajajo domala vse. A prababica podjetij, ki delajo 
čisto vse, je družba, ki oskrbuje junake risank Looney 
Tunes. Poznamo jo pod imenom ACME in je ponava- 
di odgovorna za produkte, ki delajo skoraj, ampak ne 
popolnoma tistega, čemur naj bi bili namenjeni. Nji- 
hov najzvestejši uporabnik, Wile E. Coyote, je pravi- 
loma žrtev nedelovanja dotičnih, ki jih naroča za lov- 
ljenje onega preklemanskega tiča. Ponavadi na zelo 
eksploziven način. Kar podjetju manjka pri kakovosti 
izdelka, nadoknadi z dostavo, ki je dobesedno svet- 
lobno hitra - izdelek se pri kojotu pojavi v trenutku, 
ko odda naročilo. 

ACME naj bi pomenilo A Company that Makes Every- 
thing, a so si kreatorji risanke verjetno to izmislili šele 
kasneje, ko so se ljudje začeli spraševati, kaj naj bi 
beseda pomenila. Razlaga, da gre za grško besedo, ki 
pomeni vrhunec, nekako ni sedla v splošno podobo 
produktov, ki so tako spektakularno crkovali. Še dan- 
danes je nemalo podjetij, ki se imenujejo tako, vendar 
mednarodne slave kot njihov risankasti konkurent ni- 
so dosegla. Še več, ravno zavoljo risanke je bila bese- 
da 'acme' še pred par desetletji sopomenka za cene- 


kupih škart robe izučilo. Lahko hi vsaj uveljavil ga- 
rancijo ali zahteval denar nazaj. 


k Vam svetu že od leta 2005 


Tokrat se Ouattro poglobi v televizijo brez oglasov 
in najslavnejše fiktivno podjetje na svetu ter se 
vpraša, čemu sploh vlada britanska kraljica. 


no, generično blago, ne glede na poreklo. Mimogre- 
de, ironično je, da je obstajalo podjetje s tem ime- 
nom, ki je izdelovalo nakovala. Morda so tudi zato v 
Warnerjevih risankah nastopala tako pogosto. 


Kakšna je razlika med Anglijo, 
Veliko Britanijo in Združenim 
kraljestvom? 

Oh ja, te geografske tego- 
be. Malo smo si zanje krivi 
kar sami, ko vedno govo- 
rimo, da bomo šli v Ang- 
lijo, čeprav s tem misli- 
mo ves tamkajšnji otok. 
Največji evropski otok se 
namreč imenuje Velika Bri- 
tanija in na njem so tri do- 
kaj avtonomne države - An- 
glija, Škotska in Wales. Zaradi 
pestre otoške zgodovine pa imajo 
enotnega vladarja: angleškega kralja 
oziroma trenutno kraljico. Nakar pride zra- 

ven Severna Irska. Ker le-ta ne leži na Veliki Britaniji, 
se zadnja leta za vso državo vse bolj uveljavlja izraz 
Združeno kraljestvo. Pri obojem gre za okrajšavo pol- 
nega imena Združeno kraljestvo Velike Britanije in 
Severne |rske - United Kingdom of Great Britain and 
Northern Ireland, le da je slednji naziv pač politično 
bolj korekten. Prav delna avtonomija vseh štirih dežel 
je razlog, da lahko Britanija v nogometnem svetu nas- 
topa s kar štirimi reprezentancami. No, pod njo spada 
še več kot sto manjših otočkov, ki pa se prav tako ra- 
di grejo svojevrstne avtonomije. Bralcem sta verjetno 
najbolj poznana Isle of Man, ki je zelo ponosen na 
svojo samostojnost in dejstvo, da na cestah nimajo 
omejitev, ter Jersey, ki je bil donedavna velika pro- 
stocarinska cona. Prav tako kraljestvu pripadnosti ne 
priznavajo različne združbe na opuščenih naftnih 
ploščadih tik izven teritorialnih voda. Ena je celo po- 
nujala zavetje proslulemu Piratebayu, a ga fantje niso 
sprejeli. Vsemu arhipelagu, torej Britaniji, Irski in več 
kot šest tisoč manjšim otokom, pa rečemo Britansko 
otočje. Tisti, ki se malo spoznate na zgodovino, ste 
verjetno domači tudi z izrazom Commonwealth, ki 
označuje vse države, ki so bile nekoč del britanskega 
imperija. Posledično Kanada, Avstralija, Nova Zelan- 
dija in Jamajka, plus ducat drugih državic, še vedno 
priznavajo Elizabeto kot svojo kraljico, v njenem ime- 
nu pa državo vodi predsednik vlade. Pomislite na to, 
ko boste naslednjič rekli Anglija imperiju, nad kate- 
rim nekdaj sonce nikoli ni zašlo! 


Od česa živi Discovery, če nima oglasov? 
Verjetno ni človeka, ki ne bi preklinjal, ko mu sredi fil- 
ma podtaknejo gigantski reklamni blok, čez četrt ure 
še enega, nakar sledi polurna prekinitev z reklamami, 
novicami, pa še nekaj reklam in šele potem 
nadaljevanje filma. Ko si že pozabil, kaj 
gledaš. Komercialne televizije trdijo, 
da brez oglasov ne morejo preži- 
veti, ker da morajo gledalcu za- 
gotoviti največje hite, ki niso 
poceni. Kako torej preživi Dis- 
covery, ki v svojih programih 
nima nobene reklame, razen 
v Evropi za lastne oddaje (ki 
pa znajo s ponavljanjem in 
dolžinami istotako iti na živce) 
in v Ameriki le občasno komer- 
cialne? Hja, večino cekina dobijo 
s tistim, kar bi morala delati vsaka 
poštena televizija: lastno kakovostno 
produkcijo. Discovery izdela ogromno 
poljudnoznanstvenih oddaj in z njimi se lahko 
primerja le BBC. Druge mreže jih odkupujejo za pred- 
vajanje in s tem družbi prinesejo večino zaslužka. Na 
drugem mestu je prodaja DVDjev - Smrtonosni ulov 
in Razbijalca mitov gresta kot sveže žemljice. Nekaj 
dinarčkov nato pade od raznih sponzorstev in navz- 
križnih pogodb s partnerji, kot sta Volvo in Microsoft. 
In se nabere. No, recesija se pozna tudi pri njih. Lani 
so v zadnjem četrtletju zaslužili več kot sto milijonov 
evrov manj kot v enakem obdobju predlani. Delničarji 
kljub temu niso zaskrbljeni, posebej ker se je dobro 
prijela potovalna agencija, ki organizira poučne izlete. 
Namig: če dobite za vodiča Beara Gryllsa, se raje 

obrnite in jo ucvrite domov. 


€ Upam, da Discoveryjeva potovalna agencija na 
svojih izletih ne ponuja jedilnika iz Ekstremnega 
preživetja. Naj Bear kar sam žveči surovo crkovino! 
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dor se v Joker količkaj poglobi, ne da ga 

samo na brzaka preleti in pogleda slikice 

(upam, da se slednje v tej dobi kratkih 

forumskih misli ne dogaja prepogosto), 

je moral opaziti, da nimamo radi plitkih 
in lahkih iger. Dobro, naredimo izjeme, a na splošno 
smo zacopani v globoke, težke špile, ki zahtevajo, 
da se vanje poglobiš. Isto kot z našimi članki. To ni 
posledica elitizma, ampak tega, da smo igram pre- 
dani z dušami in srci. Za nas to niso potrošni izdelki, 
s katerimi se malo rutinsko zabavaš, da pozabiš na 
vsakdan, in jih odvržeš. Če je špil naravnan v to 
smer, smo močno nagnjeni k temu, da ga nemilo 
skurcamo. Poglejte samo naš izbor naj iger leta 
2009, kjer sta že med prvimi štirimi dva orjaška 
frpja, ki se jima je treba sceloma posvetiti. Substan- 
ca pred stilom in podobne dinozavrske nebuloze, 
skratka. S tem nismo ravno tržno učinkoviti, saj bi 
več izvodov prodali, če bi Modern Warfare 2 dali 
bombastično oceno in hvalili predvsem uničevalski 
darmar. A niti enkrat nismo česa napisali zato, da bi 
se naše mnenje posiljeno skladalo s tistim, ki je tre- 
nuno popularno na kuloarjih, in tega tudi ne kanimo. 
Vendar je dejstvo, da fani težkih iger postajamo 
manjšina. Tako kot čudaki, ki vztrajajo pri otipljivih 
ploščkih, medtem ko si rulj masovno lovda reči z ne- 
ta. Tako kot tipčki, ki v stavke dajejo ločila. Ne da 
izumiramo, saj verjamem, da bo zdravo jedro vedno 
obstajalo. A na splošno je vse več tistih, ki igre obrav- 
navajo podobno kot sendviče. Požreš, poserješ, poza- 
biš. In če se nekdo namrdne takoj, ko mora pred ne- 
ko prepreko malo bolj pomisliti ali celo, jojmene, par- 
krat umreti, je jasno, da bodo marketingarji bili plat 
zvona. Tudi zato so igre v splošnem vse lažje. 


kw 


6 Ti sjoriikotbjonda in brunetka trenirata za revival skupine ABBA. 


Nekako'stimim/yila'nas ne zanima, ali znata peti. 
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In še lažje kanijo postati. Kot smo poročali v prejšnji 
cifri, je Nintendo že začel udejanjati svojo idejo, da bi 
se špil dobesedno igral sam. Če v New Super Mario 
Bros. Wii na enem nivoju umreš sedemkrat, ti ponudi 
opcijo, da stopnjo namesto tebe v celoti preigra Luigi. 
Ti ga gledaš in lahko kadarkoli vskočiš, naposled pa 
asistenco sprejmeš ali ne. Z enega zornega kota to ni 
slabo, saj zna biti NSMB Wii hudo zajeban. Poleg tega 
s tem ne najdeš skrivnosti. In navsezadnje veliko ljudi 
iger, ki jih kupi, ne konča, ker jim prej zmanjka pogu- 
ma ali časa. Z drugega pa gre za nevaren korak. Tre- 
nutek, ko bo naša najljubša zabava izvrgla svojo inte- 
raktivnost in se prelevila v nekaj, kar zgolj gledaš, bo 
tiha prelomnica, ki lahko povzročili večji pretres, kot 
je videti na prvi pogled, in bi mogla imela neljube po- 
sledice. Sčasoma se lahko recimo začne standardno 
pričakovati ne le to, da bodo take opornice imeli vsi 
špili, ampak da bodo opornice vsebina postale. Si 
predstavljaš Street Fighter 7, v katerem bi ultre šopal 
z eno tipko, drugega pa sploh ne bi bilo? Hardkorovci 
se zdaj smejijo, ampak pomislite: igre, kot je SF, so 
težke in kompleksne zato, ker jih kupujejo ljubitelji 
težavnosti in kompleksnosti. Če bi le-ti postali taka 
manjšina, da izdajatelju ne bi več povrnili stroškov, bi 
bilo treba spremeniti vsebino. Vsebino pa bi določila 
večina, za katero je preveč celo en gumb na kontro- 
lerju. Seveda še nismo tam. Je pa to ena od mogočih 
prihodnosti, ki je lahko tu hitreje, kot bi si mislili. Kdo 
je pet let tega predvideval, da bodo leta 2009 strici in 
žene kupovali wii, telovadili na fitnes deskah in maha- 
li po luftu z belimi kosi plastike? Navsezadnje o ena- 
kem sistemu pomoči razmišlja Microsoft. Morebiti ci- 
lja na prijem iz Alone in the Dark, kjer si lahko v glav- 
nem meniju izbral drugo epizodo od trenutne, le da je 
konec ostal zaklenjen do preigranja 
dovolj vsebine. Nas čaka Alan Wake 
z vozičkom za Lojza iz Brestanice, ki 
ob misli na hkratno bezanje tipkov- 
nice in miške faše živčnega? 

Okej. Naj bo, če že mora. Logika 
delniških družb in kapitala, ki mora 
nenehno rasti, je pač taka, da zahte- 
va vedno nove odjemalce. Levji de- 
lež dotičnih se definitivno noče uba- 
dati s spoznavanjem kompleksnih 
borilnih sistemov, strategije na boj- 
nem polju in opremljanja prave robe 
pred ključnim šefovskim bojem v 
frpjki. Vendar pa želim in celo zahte- 
vam, da je pomoč neznalčkom in 
nepripravljenim učenja uravnoteže- 
na. Če bo človek uporabljal berglo, 
naj ne dobi nobenega odličja, do- 
sežka, pokala ali česarkoli podobne- 
ga. S tem ne bo izenačen s tistimi, ki 
smo konec dosegli pošteno. Ej, vsak 
lahko s svojim lupom pripelje do 
konca proge Fl, ampak to ne po- 
meni, da je Schumacher! Prav tako 
naj bo uporabitelj deležen vsaj neko- 
liko okrnjene, skrajšane vsebine, ker 
je itak prelen oziroma prezaposlen, 
da bi bil del nečesa, kar hoče njego- 
vo udejstvovanje. Kako naj bi to bilo 
videti v peskovniških igrah? Ni moj 
problem. In naposled naj držanja za 
roko ne bo v raznih dementnih boje- 
valnih špilih, kjer moraš za uspeh ta- 
ko ali tako samo drkati par gumbov 
ter že pred tabo pada vse kot ob hu- 
di burji. To bi bilo že žaljivo. 
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NAJBOLJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 
IGRA: OCENA: 


gi. MONERN MARFAKE Z ši 
OZ. NEED FOR SPEED: SHIFT 84 
d3, FIFA 18 99 
64, STREET FIGHTER 4 89 
65. MORLD OF MARŽRAFTIOO— 688 
A6, HALF-LIFE Z s4 
67, LEFI 4 DERD Z 99 
93, DRAGON AGE: ORIGIMS 32 
63. GRAMJ THEFT RUTO 4 — 92 
iv. Fall 5 88 


STRANKE MEJBOLJ GAKAJJ KA 
- DIABLO 3, STARCRAFI Z 
MEFIA il, GRAN TURISHO 5 


MABRAJEMCA ŽZREBANJA 

» Tevž Snedic iz Tržiča 
(igta za xbox 360) 

- Miha Lipnik iz Ljubljane 
(igrica za PSP) 


Kaj je zeleno najhno ih 
ždi v kotu; 
Poreden Link. 


HAJROLJ PROHAJAME IGRE 
PRETEKLEGA HESEČA: 


Bi. MODERN MARFARE 2 <PC) 

OZ. MODERN HARFARE 2 CP53) 
3, FIFA 18 (PSI) 
64, ASSASSIN'S ČREEL Z (P53) 
65. FIFA 18 (PC) 

ge. THE SIMS 3 (EC) 

67. FIFA 18 (PSP) 

d8. FIFA i8 (PSŽ) 

49. NFS SHIFT <PS3) 

10. GRAND THEFT AUTO 4 <PC) 
Sponzor naj prodajanih: 


s > 7, 


Bl6 BANG. 


TROJKA ZAMUDNIC 


di 


Faloti 
drkališki! 2adnji- 
krat ste mi 
zamudili! 


Case zakurbla PC in še enkrat obrne The Force Unleashed, Ninja Blade ter Man- 
hunt 2. S tem se žrtvuje za večinski, računalniški segment bralstva, ki se na 
drkalicah s trojico ni imel prilike rokovati in se tudi ne spomni davnih opisov. 


e je splačalo čakati na PC-predelave 

omenjenih zabavnih skupkov? Navsezad- 

nje je najmlajši, Ninja Blade, na konzolah 

debitiral aprila lani, The Force Unleashed 

predlanskega oktobra, dočim je zgubani 
Manhunt 2 onkraj luže izšel že poltretje leto tega. 
Glede na kvečjemu spodobne ocene, ki so jih bili v 
farbovitem magazinu deležni izvirniki, bi marsikateri 
zagreti pecejaš na prvo žogo podal nikalen odgovor. 
A dejstvo je, da gre za naslove, ki za odmet niso, ka- 
kovost konverzij pa je, čeprav nihajoča, vseeno spo- 
dobna. Poglejmo vnovič! 


Star Wars: The Force Unleashed 

Xbox 360 in PS3: Joker 183, 78. 

A long time ago, on a gaming platform far, far away 
... je bil The Force Unleashed. Ena boljših vojnoz- 
vezdnih licenčnic zadnjih let, za katero se Lucasovim 
kovačem poskočnih bitov ni zdelo vredno, da bi jo na 
abakih izdali istočasno kot na sobnih mašinicah. Pa 
čeprav je šlo in gre še vedno za kul akcijado, ki bo 
računalničarjem pogrela spomine na igre iz davne 
vojnozvezdne serije Jedi Knight, sploh na kasnejša 
Jedi Outcast in Jedi Academy. No, vsaj na opcijske 
tretjeosebne segmente iz njiju, kjer smo kot Kyle Ka- 
tarn naokoli letali z brhkim žarkomečem in v imenu 
Sile giljotinirali trume vse hudo slutečih podložnikov 
temne strani Sile. 

Podobna naloga nam je zaupana v TFU, le da tu igra- 
mo za drugi tabor. Postavljeni smo za ramena sithovs- 
kega vajenca Starkillerja, ki ga v filmskem vakuumu 
med Epizodama 3 in 4 pod pazduho vzame zadihani 


Darth Vader, da bi ga izklesal v idealno orožje za dol- 
go načrtovano ašašinacijo imperatorja Palpatina. Pre- 
sunljivih preobratov v fabuli, ki jo je uradno požegnal 
Lucas, ne manjka, občasno srečamo katerega od li- 
kov, ki so zasloveli v filmih, ob zaključku pa postane- 
mo bogatejši za občutek, da smo bili priča temačni 
futuristični pravljici, ki po surovi pripovedni plati ni 
dosti slabša od filmov moderne trilogije. Ali je to res 
dobro ali ne, ve vsak zase. Ne glede na to, da kup 
nadmočnih vmesnih sekvenc oriše nekoliko manj 
zlobnega in neizprosnega temnojedijskega junaka, 
kot so nam avtorji obljubljali ob najavi špila ter v lon- 
donski debati (glej Joker 169). 

Toda eno je štorija, drugo so de- 
janja na terenu. In tu Starkiller 
blesti kot malokateri vojnozved- 
ni protagonist pred njim. Za to 
se ima zahvaliti tako dobri gra- 
fični srčiki kot napenjanju fizi- 
kalnih mišic pogonov Havok in 
Digital Molecule Matter. Oboje 
učeno označuje programske ru- 
tine, ki botrujejo destrukciji ne- 
zaslišanih razsežnosti na doma- 
čem planetu wookiejev (uvodno 
stopnjo namreč zaigramo kot 
uničevalsko razpoloženi astma- 
tik Darth!), v tovarni TIE-lov- 
cev, na odročnem počivališču 
robotov, na zaraščenem planetu 
Felucia in drugih lokacijah, ki se 
napajajo iz kino serije. Antiheroj 


je pod našim nadzorom smrtonosen strup za živo in 
neživo stvarstvo, saj je oborožen s svetlobnim falu- 
som, ki dopušča več kot zadostne možnosti kombini- 
ranja in veriženja udarcev, sproti naraščajočo zalogo 
Silinih moči (potisk, odbijalni sunek, zgrabitev, spuš- 
čanje strel, električni ščit, lučanje žaromeča) ter 
kupčkom telovadnih sposobnosti, kot so skok, bloki- 
ranje, hitro približevanje tarčam. Železna vrata se 
pred Starkillerjem razletavajo, podporni elementi se 
rušijo, zabojniki, ogromni mehanski deli in druga ko- 
vinska šara frčijo na vse konce in kraje. Pri tem ga 
nasrkata tako uporniška kot imperijska soldateska, 


€ Pozna se, da je nadzor v TFU prirejen nabijanju s ploščkom. Ampak 
raba tipkovnice in miške ni mučna, saj špil od nas v nobenem primeru 
ne terja pretirane natančnosti. 


januar 2010 


Ce Fizikalno afnanje je zabavno, dasiravno velja okolico poprej očistiti sovra- 
gov. Sicer se kaj hitro zgodi, da se prebudimo ob zadnji nadzorni točki. 


katere pripadniki pod vplivom 
tvojih udarov Sile jako radi od- 
letijo po zraku. Med lebdenjem 
proti bližnji steni nato spuščajo 
strašne krike in se zapretirava- 
no, a nekako realistično oprije- 
majo drug drugega ter okoliških 
artefaktov, da bi se ognili neu- 
bežljivi usodi. Spočetka se ti ju- 
rišniki še utegnejo zoperstavlja- 
ti, ko pa Starkiller z vlaganjem 
prisluženih veščinskih krogel do 
vrhunca nabilda Silne in telesne 
moči ... Jejhata. 

A čeprav TFU na splošno po- 
udarja dokaj enostaven, bučen, 
malodane superherojski pristop 
k akciji, to uravnoveša z nekate- 
rimi dinamičnimi, pisanimi obi- 
čajnimi nasprotniki, pol- in ve- 
lešefi. Tako se snidemo z jedij- 
skimi mojstri, dlakavimi mon- 
strumi, ogromnimi električnimi 
konstrukti, vsakovrstnimi robo- 
teji in manjšimi samohodkami. 
Taki capini nas znajo ne le 
kombinirano napadati iz nepo- 
sredne bližine ali ostrostrelske 
daljave, temveč so pogosto od- 
porni na zamahe s svetlečo pali- 
co ali določene Siline talente, 
denimo elektriko. To pomeni, 
da moramo najprej pogruntati, 
na kaj so občutljivi. Ne, manko 
ustrezne težavnosti, odštevši 
začetniško stopnjo, res ni nekaj, 
s čimer bi šlo špil primerjati z 
običajnimi pasuljsko lahkimi li- 
cenčnimi apni. Povrhu se The 
Force Unleashed trudi s preki- 
njanjem sekljaško-silnega vzor- 
ca, zato v eksplozivno zmes 
občasno zamesi sekvence GTE (pritiskanje gumbov 
v skladu z navodili na zaslonu), osnovno plošča- 
darstvo in peščico fizikalno-miselnih ugank. Slednje 
niso ravno dohtarske, so pa vseeno kul popestritev. 
Kaj bi sploh želeli več? V bistvu kar nekaj reči. Reci- 
mo kamero, ki bi bolj pametno sledila hitremu vse- 
stranskemu šviganju herojčka. Bolj zanesljivo zakle- 
panje tarč, saj to občasno odpove poslušnost, kar je 
bil problem že na konzoli. Starkillerja, ki pri izvajanju 
določenih karafek, denimo blokiranju, ne bi deloval 
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€ Za to, da Starkiller ne bi z brezmejnim sadizmom uporabljal svojih 
temnostranskih talentov, skrbi kopneča energija, ki se samodejno obnav- 
lja. Z bildanjem lika vplivamo na zajetnost zaloge in hitrost regene- 
racije, kakor tudi na maksimalno količino zdravja ter druge statistike. 


€ Glede na uspešnost prvega dela sekvel ni bil pod vprašajem. Tekom 
decembrske podelitve nagrad Spike Videogame Awards ga je svečano 
najavil vseprisotni Samuel L. Jackson. V njem bomo znova Starkiller, 
štorija pa kani biti direktno nadaljevanje one iz izvirnika. 


tako lesen kot Jabba na sekretu, zlasti v primerjavi z 
junaki nekaterih drugih sodobnih tretjeosebnih akci- 
jad, ki se izmikajo po zaslugi desne gobice na joypa- 
du. Šefe, ki jih ne bi bilo moč pretentati s poceni fin- 
tami v stilu napadanja iz kotičkov, ki so zanje nedose- 
gljivi. Igranje pri več kot 30 sličicah na sekundo, saj 
pecejev hardver to omogoča. Možnost izbiranja ne le 
med ločljivostmi, ampak tudi med naprednimi gra- 
fičnimi postavkami. Večigralstvo. Predvsem pa borilni 
sistem, ki bi bil pod vsem (čutno sicer zelo zadovolju- 


€ Manko finesnega ubadanja z grafičnimi nastavitvami gor ali dol, v višjih 
ločljivostih je Force zavoljo všečnega dizajna na trenutke prav deviško lep. 


jočim!) loščem dodelan in globok vsaj približno kot ti- 
sti iz sorodnih drkaliških akcijskih velikanov, kot so 
Ninja Gaiden, God of War in Devil May Cry. Tako vi- 
soko Unleashed seže le izjemoma. 

Res je, da je nerganje po eni strani pretirano, saj je 
pred izidom malokdo verjel, da se bo iz TFU izcimilo 
karkoli več od zadostne licenčnice. A ker se je, je zdaj 
tolikanj bolj škoda, da se avtorji za vnovično izdajo ni- 
so bolj potrudili. Dodali bi lahko zajemalko lošča, od- 
pravili nevšečnosti konzolne inačice in nam na aba- 
kih servirali zares vrhunsko SW-akcijado. K sreči so 
bili vsaj toliko uvidevni, da so v različico za PC (in no- 
vodobne konzole, kjer se reč imenuje TFU: Ultimate 
Sith Edition) zadegali golido avatarskih kožic in vse 
tri dodatne stranske misije, ki si jih na drkalicah v na- 
vadni izdaji moral dokupiti s spleta. Dve, ki sta na 
PS3 in X360 že izšli (jedijski tempelj, Tatooine), ter 
eno ekskluzivno sithovski ediciji, odvijavši se na lede- 
nem Hothu. Bolje pozno kot nikoli? Tako nekako. 
PC-OCENA: 


Manhunt 2 

Playstation 2, wii in PSP: Joker 186, 67. 

Vem, kaj si mislite. Recenzija tegale primerka bi dan- 
danes bolj spadala v kake anale. Potem ko sem se na 
lastne oči prepričal, kako na sodobnem računalniku 
izpade tri leta stara grafika, ki že v izdaji za PS2 ni bila 
zadnji krik mode, bi se skorajda strinjal. Od likov in 
predmetov, na katerih lahko z nekaj potrpljenja preš- 
tejemo posamezne trikotnike, se je PC-svet poslovil že 
davno. Takisto od tekstur, ki izpadejo tako meglene, 
kot bi nam čez okularje nekdo polil vazelin, dočim 
revnosti barvne palete ni moč popraviti s še tako viso- 
kimi ločljivostmi in večkratnim glajenjem robov. Ne, 
grafične posodobitve PC -verzija ni bila deležna. 


€ Tako v konzolni kot pecejevi inačici je prisotna 
možnost vklopa oziroma izklopa starofilmskega 
filtra. Priporočljivo je slednje, saj je igra že sama 
po sebi dovolj umazanega videza. 


v 


€ Kompanjon Leo, ki nam pomaga pobegniti iz norišnice, je precej 
manj razvit lik kot bratski Starkweather iz prvenca. Kasneje kar ponikne. 


O Taki prizori so protiigralskega odvetnika Jacka Thompsona prisilili v 
tožbo zoper Manhunt 2. Na koncu zmagal ni, reklamo pa si je le naredil. 


Ampak ajd, pri tretjeosebnem igranju skrivalnic, op- 
lemenitenem z brutalnim ugonabljanjem stražarjev, ki 
predstavlja večinski del Manhunta 2, šteje zlasti všeč- 
nost tiholazniško-akcijskih mehanik. Če ste se svojčas 
ubadali z enico (J130, 83), veste, kaj gre pričakovati. 
Dobesedno, zakaj ne preveč izvirno tiholazenje, ki ga 
je bilo že pet let tega moč označiti za spoj pristopov iz 
Metal Geara in Splinter Cella, v dvojki ni kaj prida na- 
predoval. Za uspešno potikanje po kronično zatemnje- 
nih enosmernih poligonih se spet zanašamo na zavetje 
senčnih predelov, kjer smo paznikom nevidni. Tam 
imamo čas, da naštudiramo njihove obhodne navade, 
dočim jim lahko iskalno pozornost vedno znova pre- 
usmerimo s trkanjem po stenah, pokanjem svetlobnih 
virov, razbijanjem stekel in metanjem opek. Počaka- 
mo, da nam gardniki pokažejo hrbet, nakar ... 

... sledi tisto, zaradi česar so si Manhunt 2 avtorji veli- 
ko časa podajali s cenzorji. Se pravi človeške koline. 
Rezanje goltancev s počeno steklenico, ruvanje oči s 
kleščami, seciranje udov s cirkularko, ravnanje hrbte- 
nic s pajserjem, vrtanje po ksihtih z ročnim vrtalni- 
kom, davljenje z vrečko in slična nagnusna hudodel- 
stva. Nemalo je usmrtitev, pri katerih sodelujemo z 
elementi okolice. Čedalje bolj bizarne in trdovratne iz- 
prijence koljemo s pravočasnimi naskoki iz teras, za- 
piranjem v jeklene device in druge mučilne priprave, 
obešanji ... Dlje kot nam prst počiva na levem miški- 
nem uhlju, bolj krut je način tristopenjskega mesar- 
jenja. Treba pa je poudariti, da je eksplicitnost teh se- 
kvenc spričo komaj zadostne grafike in trzavosti ka- 
mere manjša, kot se sliši. No, po drugi strani inačica 
za PC v nasprotju z evropsko za konzole ni cenzurira- 
na. Slika se med hudodelstvi ne zabriše, kri šprica v 
velikih lokih in ves čas poslušamo sočno mljaskavo 
zvokovje. "požre slino" 


A kljub temu, da so osnove pre- 
žanja na nepridiprave trdne in 
da igra z okrutnimi razčefuki 
večkrat potrka na vrata psiho- 
pata, ki diha za obrazom sleher- 
nika izmed nas, na dolgi rok ne 
pusti pričakovanega vtisa. Kri- 
vec je zlasti nedoraslo upiranje 
videzno še kar raznolikih nas- 
protnikov. Kasnejšim, ki obvla- 
dajo grupno detektivstvo, upo- 
rabljajo svetilke in so oboroženi 
do zob, resda ni zdravo skakati 
naravnost pred cevi. A kaj, ko je 
pobeg pred ostrostrelskimi spe- 
cialci, zamaskiranimi tolpniki in 
drugimi kanaljami vedno tako 
rekoč za ovinkom. Hitrega umi- 
ka v številne kotičke s temo, 
koder enostavno počakamo, da 
vohuni na nas pozabijo, lahko s 
tako rekoč nespremenjeno učin- 
kovitostjo uporabljamo od za- 
četka do konca nekje sedemur- 
ne izkušnje. In ko približno na 
polovici vstopijo čedalje bolj 
smrtonosne pokalice, se lahko 
špil prelevi v malodane čistokr- 
vno, dasi plitko streljačino, kar 
seveda sfiži dotlej poudarjeno ti- 
holazniško plat. Še nikoli slišali 
za uravnoteženost, Rockstar? 
Slabo režirana, nespretno zaple- 
tena in sporočilno prazna je za 
nameček fabula o suhljatem 
Danielu, ki 
iz umobol- 
nice pobe- 
gne pred skrivnostno organiza- 
cijo in skuša razumeti, zakaj in 
kako se je znašel v absurdni 
realnosti. Pripoved je v enki ne- 
primerno bolj vlekla. 

"Prišel prepozno, ponudil pre- 
malo" se torej glasi epitaf druge- 
mu Manhuntu. Edina razveselji- 
va vest je, da predelavo v splet- 
ni trgovini Direct2Drive tržijo za 
15 dolarjev oziroma dobrih 10 
evrov. A le v primeru, da jih prej 
uspemo prepričati, da smo Oba- 
movci, sicer nam ostane le pira- 
tiziranje. PC-OCENA: 


Ta je bil nekaj zmrdovanja deležen že ob izidu na 
X360, saj ga je marsikateri kritik na brzaka ožigosal 
za 'Ninja Gaiden revnih'. Ne brez razloga, seveda. 
Nindža Ken Ogava, ki v bližnji prihodnosti brani Tokio 
pred napadi ostudnih monstrumov, za katere so od- 
govorni zajedalski črvi nejasnega izvora, je na prvi 
ogled res kopija dosti bolj prepoznavnega Rjuja Haja- 
buse. Oblečen je v črno usnje, obraz ima zakrinkan, v 
tokih na lopaticah pa mu počiva troje rezil, s katerimi 
v pretežno nočnih urbanih lokacijah dela tak darmar, 
da mestu povzroči skorajda več škode kot koristi. Ka- 
tana je pojem ravnovesja, ogromen meč hitrost žrtvu- 
je na račun zadajanja odmevnih zaušnic, dočim sta 
nožasti rezili hitri in si lastita večji doseg. Kenu dalje 
niso tuji uporabno izmikovalno švigašvaganje, skaka- 
nje, blokiranje in posebni pogled 'ninja vision', ki 
upočasni akcijo in razkrije šibke točke nasprotnikov. 
Pri napredovanju skozi nekam preveč enotematske, v 
sivi beton odete stopnje, so mu dalje v pomoč trije ti- 
pi šurikenov - ognjeni, vetrovni in električni. Ti rabijo 
tako mehčanju mutantskih prikazni kot uničevanju fi- 
zičnih preprek. 

Tretjeosebna sekljačina v slogu Ninja Gaidena, torej. 
A element, s katerim Ninja Blade krene po svoje in 
zasije v vizualni špehtakularnosti, so GTEJi, sekvence 
mlatenja po knofih v skladu z napotki na monitorju. 
Jih prezirate z dna otopele igričarske duše? Potem to- 
le ni špil za vas. Guick Time Eventov je v njem na to- 
ne in so za nameček dokaj osnovne sorte. Kar pome- 
ni, da smo v primeru neuspeha kaznovani kvečjemu s 
ponavljajem od zadnje nadzorne točke v sekvenci ter 
slabšo oceno na koncu. Toda po drugi strani je njihov 
namen ta, da nam omogočijo sodelovanje, najsi bo še 
tako primitivno, v filmskih akcijskih odvrtkih, ki s si- 
ceršnjim igranjem ne bi bili mogoči. V njih Ken na 


€ Plague Snail ... Snail ... Če ste se spraševali, kaj se zgodi bivšim 


prispevkarjem, ko zapustijo nedrja farbovitega magazina, zdaj veste. 


Ninja Blade 

Xbox 360: Joker 189, 74. 
Prodajne cifre in izkušnje kaže- 
jo, da imajo veliki špili iz dolgo- 
letnih konzolnih franšiz še ved- 
no obilo težav pri prodiranju v 
srca trdojedrnih pecejašev. Pri 
tem je surova kvaliteta predelav 
često drugotnega pomena. Do- 
sti bolj se zdi, da se PC-igralci 
enostavno bojijo preizkusiti ža- 
nrsko specifične, največkrat ja- 
ponske pogruntavščine. ln če se 
s takimi mlini na veter spopada- 
jo naslovi iz častitljive serije Re- 
sident Evil, si bržda lahko pred- 
stavljate, kako zelo visoko ogra- 
do bo moral preplezati občutno 
manj odmevni Ninja Blade. 


€ Grafična srčika nemara res ne izkorišča vseh dobrot zadnje verzije 
DirectXa. Se pa dostojno brani z bogastvom poligonov in učinkov. 
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€ Šurikeni so poleg uničevanja preprek namenjeni napadom z razdalje. S 
standardno zalego sicer hitreje opravimo iz neposredne bližine. 


najbolj odpuljene, z gravitacijo in zdravo pametjo sk- 
regane načine na oni svet pošilja eno titansko beštijo 
za drugo. Kot bi God of War srečal orjaškega Tetsua s 
konca animejskega celovečerca Akira. Spoprimemo 
se z nebotičniško velikimi črvi, pošastnimi pajki, raz- 
jarjenimi glistami triglavskih proporcev ... Zares, ze- 
nice širečih polšefov in šefov ima Rezilo kot peska. 

Morda še preveč. Čez čas postane namreč precej 
očitno, da je nindževska akcija kljub zajetni knjižnici 
udarcev in kombinacij ter nadgrajevanju orožarne do- 
sti manj vznemirljiva kot Gaidenova. Osrednji prob- 
lem je, da je križanje rezil z običajnimi sovragi močno 
podrejeno spopadom s šefi. Ob pogledu na slednje si- 


cer spuščamo čeljusti, toda njihova logična sestava ni 
najbolj raznolika. Običajno najprej nastopi izmikanje 
energijskim in drugim izpljunkom, nato je treba prere- 
šetati trdo tkivo, da odpade in razkrije šefovo ranljivo 
sredico, ko sesekljamo še dotično, pa nas čaka final- 
ni GTE. Kapo di banda crkne, na obzorju je naslednji, 
medtem ko so običajni vmesni gnuskoti (par različic 
človečnjaških mutantov, par vrst letečih stvorov) pre- 
več nesposobni, da bi nas prisilili k blokiranju ter štu- 
diranju vsake naslednje poteze. S tega vidika špil re- 
snično deluje kot Ninja Gaiden za motorično inferior- 
ne. Z malo manj glavarjev in bolj zafrknjenim ter raz- 
nolikim kanonfutrom bi bil naslov dosti boljši. 


0 xboxovsko imenovane kontrole in napisi v stilu 'Do not turn off your console' 
nedvoumno pričajo, da gre za mestoma preveč direktno predelavo. 


Škoda, da avtorji niso zmogli česa več, saj je osnova 
dobra. Poleg naštetega odbita štorija, ki v okviru svo- 
je zvrsti ponudi presenetljivo dosti hrane za možgane, 
svojo nalogo opravi zadovoljivo ... občasne strelske 
sekcije 'na tirih' všečno prekinjajo rezljanje... plošča- 
denje je malce okorno, ampak kar gre. Hai, tudi s tip- 
kovnico in mišakom. Ker gre za direktno in sorazmer- 
no svežo predelavo z xboxa 360, je po predstavitveni 
plati naslov mestoma prav slasten, pogrešal sem le 
vrhunski zvok v 5.1 tehniki, ki je zaznamoval drka- 
liško izdajo. A ne glede na to dajte Rezilu šanso. Če 
seveda niste preveč zatopljeni v klasične pecejaške 
žanre. PC-OCENA: 
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IGROVJE 


O Ob zagonu igre sem se skoraj onesv 
prek celotnega zaslona! Zal se eroti 


aboter ni počasna tiholaznica, kakršne so 
mnoge drugosvetovnovojne 'saboterske' igre, 
recimo Death to Spies in Silent Assassin. Je 
preprosto Grand Theft Auto v okupirani Fran- 
ciji, kjer policaje in nasprotne tolpe nadomeščajo na- 
cisti. To pomeni, da v znani maniri krademo avtomo- 
bile, nemilostno gazimo pešce, mikastimo, kogar nas 
je volja, in nato skušamo pobegniti rajhovskim orga- 
nom pregona. Nekje vmes pa se tretjeosebno strelja- 
joče prostituiramo za lokalne šleve, ki si ničesar ne 
upajo narediti sami. 
Čefurski protagonist je Irec Sean, po izobrazbi meha- 
nik, šofer in ženskar. (Navdih zanj, ampak nič več kot 
to, so razvijalci dobili od vojnega heroja 'W William- 
sa', večkratnega zmagovalca predvojne Velike nag- 
rade in operativca v pariškem podzemlju.) Ko mu 
Nemec preluknja pnevmatiko in prijatelja, se Sean 
zaveže k maščevanju. Hitro se izkaže kot človek za 
vse, zato postane glavno orožje odporniškega giba- 
nja. A četudi je njegova premoč nad Švabi pretirana, 
saj bi bil sposoben na svoj superjunaški način malo- 
dane lastnoročno končati vojno, to ne moti. Ravno 
nasprotno. Napadalen pristop, ko bodisi v naskoku 
pobiješ nemškutarski vod, bodisi jih brez težav nekaj 
ducatov sklatiš s snajperico, nadvse dogaja. Vseka- 
kor bolj od počasnega šunjanja po sencah in opazo- 
vanja vzorca, po katerem se gibljejo patrulje. Le če- 
mu bi se ubadal z opravilci, kot je nastavljanje cigare- 
tnih škatlic na tla ali žvižganje izza vogala, ko lahko 
pozornost (in obenem življenja) stražarjev preusmeriš 
s spektakularno razstrelitvijo rezerovarja z gorivom? 


6 Ko nas Žermani zapazijo i 
nekaterih mestih lahko prepr 
petno bežanje iz kroga zasle 

he. Najti moremo jasno ozna 


Da igra na tem gradi oziroma podpira eksplozivno de- 
struktivnost, priča nenavadno veliko takih in drugač- 
nih kanistrov, jeklenk in cistern. In ko to ni dovolj, zle- 
zeš v tank ali na protiletalski top ter skoraj neranljivo 
nadaljuješ radostno trosenje ognja pa vsem, kar nosi 
kljukast križ, vključno z velikimi zrakoplovi, ki ob 
sklatenju spuščajo strašljive zvoke umirajočega kita. 


The Saboteur 


Privlačen, filmski začetek, ki med ostalim vključuje 
celozaslonske nezakrite joške in dirkanje s formulo, 
namigne na bolj vodeno, usmerjeno igro. Na misel mi 
je prišla davna Mafia, ki je bila kljub videzu svobodni- 
ce v bistvu skrbno dodelan niz dvajsetih izvrstnih na- 
log. No, kmalu se Saboter izkaže za vmesno pot med 
to premočrtnostjo in popolno prostoročnostjo. Nalog 
ni GTAjevsko neskončno in so kakovostne ter nepo- 
navljajoče se, tudi tisti ščepec neobveznih. Naše po- 
slanstvo je seveda partizansko, torej uničujemo skla- 
dišča in mostove, sabotiramo vlake, rešujemo zapor- 
nike, prestrezamo pošiljke, delamo atentate in po- 
dobno. Veliko misij ima raznolike pristope, saj ima- 
mo možnost ramboidno navaliti na sprednja vrata, se 
s sosednje stavbe po telefonski žici spustiti na dvo- 
rišče ali se preobleči v čeladarja. Toda, kot rečeno, ni 
potrebe po pretirani opreznosti. Napredni skrivalni 
elementi, kot je izogibanje lučem in vidnim poljem 
stražarev, niso vdelani. Zdravje se obnavlja samodej- 
no in iz vsake situacije je mogoče pobegniti na veliko 
načinov. V vsakem primeru je streljanja mnogo in tu- 
di tu ni kakih domiselnosti. Tipček se sam od sebe 
skrije za zaboj ali vogal, drugače pa velja edinole 
držanje sprožilca, dokler so naboji v šaržerju. Na izbi- 
ro imamo več vrst pištol, karabink in brzostrelk ter 
nerodno bazuko in plamenometalec. Vse to kombini- 
ramo na navadnih vermahtovcih, oplaščenih gesta- 


— Znamenitosti Pariza so vključene v naloge. Pred Luvrom moramo razsuti propagandni stolp, pod Sla- 
volokom zmage preprečiti požig knjig, finale pa se odvije na Turnu. Za pariškost snamem klobuk avtor- 
jem! Edinole sem pogrešal francoščino, saj okradeni in povoženi ljudje vreščijo angleško. 
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Čad Climbing 
—— 


, imamo precej možnosti. Na 
ireno. Druga varianta je brzo- 

itrim avtom, bodisi čez stre- 
ali zasedo odpornikov. 
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na za eno minuto. Vendar to ni te 


c Gazenje lo en sicer ob preti 
žrtev je zato hudimano vee: ; 


a es' Šosseč 


povcih, SSovskih generalih in še na nekaj vrstah spe- 
cialnih zajebancev. Po potrebi pa tudi na njihovih vo- 
zilih. Okultnih ali eksperimentalnih zadevic v slogu 
ubersoldatov in raketnih nahrbtnikov ni. 

Vseeno je za razliko od Mafije več motivacije za fura- 
nje naokoli, kajti dežela je posejana s stotinami vse- 
sortnih švabskih objektov, ki kar kličejo po dinamitu. 
Na spisku so stražni stolpi, zvočniki Goebbelsove 
propagande, zaloge bencina, protiletalska obramba, 
enote artiljerije in tako naprej. Na nek nerazložljiv na- 
čin so te mimogredne sabotaže jako privlačne. Tako 
kot v Red Faction: Guerrilla se enostavno ne moreš 
peljati mimo okupatorjevega gnezda, ne da bi ga sp- 
remenil v pogorišče, dasi bodo temu zelo verjetno 
sledili streljanje, alarm in pregon, mogoče celo zast- 
rupitev s svincem. Poleg velikega buma in nagrade 
ob zradiranju vseh inštalacij v rajonu na tak način do- 
bivamo tihotapsko blago, ki rabi kot plačilno sred- 
stvo. S kontrabantom nato kupujemo nove puške, 
patrone in orožarske izboljšave. Nekatere nadgrad- 
nje, na primer večjo malho za granate, novo ostro- 
strelko in možnost priklica pomagačev, pa si dodatno 
prislužimo z izpolnjenimi pogoji v slogu petih zapo- 
rednih strelov v glavo in zbirko vseh nemških vozil. Ti 
tako imenovani perki so napol razdelan sestavni del 
in bi ga veljalo bolje osmisliti oziroma poglobiti, ker 
zvečine niso posebej učinkoviti. 

Največ operiramo v Parizu, a se odpeljemo tudi na 
bolj slikovito severno podeželje, vse tja do Le Havra. 
Celotno območje je strašljivo veliko in zlasti podrob- 
no, saj je znamenitosti na stotine, s poslednjo palačo, 


6 Če podležemo tekom operacije, se vrnemo na pričetek ali na vmesno 
točko z vsem tedanjim pi ori pr ponovnega furan 
prostim vandranjem pa nas zadega v najbližji partizanski štab. Najlepše je 


krivališča nedostop- 
ti nanje. Število civilnih 


cerkvijo in parkom. Ta postranost in detajlnost delu- 
jeta kot labodji spev ukinjene skupine Pandemic. Res 
posrečen pristop je privzeta črnobela podoba okraja, 
pri čemer so rudeče le rajhovske zastave in kri. Ko 
odstranimo ključni okupatorjev element, denimo ka- 
non ali esesovskega zajebanca, se z lepim učinkom v 
občino vrnejo barve in šansoni, ki ponazarjajo voljo 
lokalcev do upora. Nemci s tem iz četrti ne izginejo, 
le zniža se njihova prisotnost na ulicah. 

Niso pa tla edino igrišče, kajti precejšen poudarek je 
na plezanju. Strehe Pariza nudijo dober razgled na ne- 
prijatelja, alternativne vstope in skrivališča, kamor se 
potuhnemo pred alarmi. Pri pajkovstvu ne gre za ka- 
ko ploščadno udinjanje s fiInomehaničnim skakanjem 
in veliko padci v smrt. Skakanja je pravzaprav malo, 
plezanje pa je ob pritiskanju le ene tipke po grobem 
zgledu Assassin's Creeda precej samodejno. In burle- 
skno. Sean namreč kljub svoji okorni postavi in opra- 
vi pleza kot najbolj parkurjevski igričarski junaki in 
domala ni stene, po kateri bi se ne uspel povzpeti. 
Lahko binglja s police, pa se bo še vedno z rokami 
čudežno odrinil in se oprijel razpoke v zidu meter 
više. Razen nevernosti to spidermanovstvo igralno ni 
moteče in deluje. Tak surrealizem, ki se izkaže kot 
povsem dopadljiv, itak velja za ves izdelek. Nemci so 
recimo jako vesoljski in jih klatimo kot muhe, sestre- 
ljujemo njihove cepeline, generale, tanke in vlake, a 
jim nato še vedno zlahka pobegnemo tako, da se pri- 
hulimo v ulični pisoar. 

Saboter je lep in pisan, vendar po detajlih in animaci- 
ji pod Ašašinovo ravnijo. Takisto nima GTAjeve zna- 


med 


to, da vsi objekti, ki smo jih uničili pred izdihom, ostanejo uničeni. | 
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IGROVJE V. 


čajske globine, širokih možnosti in vsesplošne priv- 
lačnosti, Mafijinih nenadkriljivih nalog, še manj Pro- 
totypove ZF-akcijskosti. Zgodba je bolj zato, da je, in 
liki so skrajno plitki. Toda pod črto je zvočno, prika- 
zno in občutno vzdušen, dovolj lahkoten in zabaven 
ter zlasti priljuden, kar denimo Assassin's Creed z 
mnogo tipkami in resnobno tematiko ni. Ne marsov- 
ci, ne makaronarji, ne križarji se ne morejo meriti z 
vedno dobrodošlim šicanjem nacijev. Zlasti, če se le- 
ti ob izpustu duše zaderejo soborcu: "Aufwiedersehen 
Hans!" Prelomnosti pa tu ne gre iskati in špil se, kot je 
v tej zvrsti navada, na neki točki prične vleči, vsaj ti- 
sti del med operacijami. Konkreten minus je tudi po- 
poln ništrc nenasilne interakcije z ljudmi, niti v obliki 
samodejnih enovrstičnic. To žalostno dejstvo spo- 
znaš že v uvodnem gledališču, koder se artistke spre- 
hajajo zgoraj brez, ti pa lahko le gledaš. Glede na 
ugled bi od Seana pričakoval, da bo punco vsaj po ri- 
ti lopnil, če že ne po dudi polizal. Nobene težave pa 
nima na mrtvo pretepsti nune. Ni čudno, da okoliš 
kljub vsem raznovrstnim fasadam, štacunam (v kate- 
re ne moreš vstopiti) in bordelom ter nebroju poulič- 
nih krošnjarjev deluje zelo kulisasto. Bolj igralen oči- 
tek je izgubljanje časa z nekaterimi opravili. Najbrž se 
bere pikolovsko, da traja tri sekunde in štiri poteze, 
da pridem v zemljevid mesta; da se moram po novo 
nalogo vedno brez izziva furati čez pol mesta; da po 
vsaki smrti oživim brez orožja in moram ponj k pro- 
dajalcu, ki mi ga itak da zastonj; in da je v objektu, 
kjer domuje la resistance, vodja v čisto zadnjem pro- 
storu. Ampak v praksi vse to moti in ne doprinese k 
ničemur. Igra je že tako ali tako dovolj dolga. 
Vrednost za svoj denar zato izdelek vsekakor ima, a 
kritičnim igralcem, ki težijo k najboljšim, strnjenim iz- 
kušnjam, bo skupaj vzeto zgolj solidna in ne vrhuns- 
ka poraba časa. Slednji pa je dragocen in nekateri 
bolj kot svobodo in širino čislajo sedem ur zgoščene- 
ga in usmerjenega Call of Dutyja. 


poči herr Flicka, liti tenk, Lando in 
še trinajst drugih Hansov. Nato povozi Pierra in 
Michelle ter uniči pol steklenice trikrat destili- 
ranega irskega viskija. 


poudarek na akciji, eksplozijah in 
par posrečenih za- 


dostopnosti 

misli v podoba, slikovitost, pod- 
robnost, prostranost v viva la resistance! v nič 
posebej naprednega in prelomnega x veliko po- 
drobnosti, a nič interakcije x izgubljanje časa z 
nekaterimi opravili 


Pandemic Studios / EA 


— Naloge so dobro zamišljene, dolge in večdelne. Igra v splošnem ni težka, 
tudi na rovaš samozdravljenja. Zamerim pa, da ni nikjer spiska opravljenih 
misij oziroma možnosti ponovnega opravljanja posameznih. 
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Oko, prvič naletite na podobno uganko, se pesi Ko ji jo ponovite dvajse-' 
m 


tič,vam že pošteno najeda. Več raznolikosti 


je in metanje predmetov je glavni del igre. 
kih jeklenk in smeti ni. 


vam St 


€ Leteče krogle, ki var 


si izmislili š še kako 


Twin Sector 


o je izšel Portal (J172, 87), je požel nepričakovan uspeh in goto- 
vi smo bili, da mu bo sledila množica posnemovalcev. A se to ne- 
kako ni zgodilo. Morda tudi zato, ker je napraviti dobro prvoose- 
bno miselnico zaprmej težko. No, pet ljudekov, ki so si nadeli ime 
Headup Games, meni, da je njihov Twin Sector kos izzivu. Res? 

Uvod ti da misliti, da si se znašel v še eni tipični streljanki. Zbudiš se na- 
mreč na vesoljski ladji, kjer te računalnik obvesti, da ima hude težave. 
Crknil je sistem za vzdrževanje življenjskih funkcij in ti, igralec v podobi 
čedne dekline, si edini, ki ga je bilo moč oživiti. Na voljo imaš deset ur, da 
na ladji vzpostaviš normalno stanje, sicer bo vsa posadka šla papa. S ta- 
bo vred. Ženščina torej pograbi svoje zveste pušketine ... Em, ne: svoji 
zvesti telekinetični rokavici. Leva je rdeča in je sposobna privlačiti stvari 
ali nositi predmete, dočim jih modra desna odbija. Tehnologija v službi 
Sile, hehe. Rokavički pa nista uporabni le za manupulacijo predmetov, 
ampak omogočata dolge skoke in blažita padce z velikih višin. 

To je osnova, na kateri sloni ves Twin Sector. Ladja, po kateri se potika- 
te, namreč nima dosti lestev in stopnic, večina dvigal pa je pokvarjenih. 
Zato je treba s skoki stalno premagovati brezna in druge zlohotne pasti 
gravitacije. Pri tem napredovanje otežujejo pokvarjene kontrole za vrata, 
visoka voda, požari in nenazadnje laserji ter leteči robotki, ki vas z zale- 
tavanjem mimogrede pokončajo. Sploh slednji znajo biti hudo zoprni, saj 
se pojavljajo v dokaj neprimernih trenutkih, ko mozgaš, kako priti do iz- 
hoda, pokončati pa jih zlepa ne moreš. V kasnejših stopnjah sicer obsta- 
jajo prostori, kjer lahko lahko rokavice preobremeniš in kanalje sevreš, a 
so bolj izjema. Tovrstni bojevalni dodatki so v primarno možganski igri 
kar malo odveč. Je pa res, da srečanja s sovražniki vsaj malo razbijajo 
monotonost, ki raste iz stopnje v stopnjo. Razen tega jo prekinjajo le do- 
kaj nedomiselni dialogi med protagonistko in računalom in redke, lesene 
animacije. 

Vsaka stopnja predstavlja eno uro, zato bi pričakovali, da jih je skupaj de- 
set - ampak ne. V resnici jih je šestnajst, ker vam vaše dejavnosti kupijo 
še nekaj časa. Ali pa je računalniku tako dolgčas, da se vse skupaj razte- 
gne? Verjetno bo to. Ladja namreč ni prav nič podobna nečemu, kar po- 
tuje med zvezdami, saj prej spomni na zapuščeno skladišče. Ali na zlo- 
glasni film Kocka, saj so nivoji skrajno enolični. Vaš cilj je pač priti iz so- 
be oziroma iz zaporedja hodnikov. Enkrat je treba za to najti varovalko, 
drugič podkuriti, tretjič ustaviti laserski žarek ali ga zagraditi z zabojem, 
četrtič z vodo pogasiti požar ... Princip je isti, le sredstva so druga. Kasne- 
je nam igra postreže s spremenljivo težnostjo, kar stvari malce postavi na 
glavo, toda presežka ni. Frustracije še bolj narastejo, ker fizika rada zbe- 
zlja. ln to v igri, kjer je od natančnega skoka na ozko ploščad odvisno 
tvoje življenje. Ni ravno Mirror's Edge, skratka. Za manipulacijo predme- 
tov so na rokavicah sicer kazalniki, koliko energije boš vložil v poteg ali 
potisk, a delujejo ena proti približno. Dostikrat se je treba zafrkavati z 
enostavnimi zadevami in ne le enkrat se mi je pripetilo, da se je zaboj, ki 
sem ga vrgel v steno, odbijal po sobi kot v pobesnelem fliperju. Ker je tvoj 
primarni nasprotnik fizika, si špil ne bi smel privoščiti takih odklonov. 
Eno je, če imaš kulsko idejo in skušaš z njo konkurirati Portalu, drugo 
pa, kako jo izvedeš. Če te Vrata stalno prepričevala, da se splača potru- 
diti, obljubljala torto in premeteno postavljala pasti, da si s podvojeno 
vnemo skušal rešiti samo še eno sobo, te Twin Sector nenehno pušča 
hladnega. Domiselni koncept je oblečen v delovno haljo, ki od tebe ne 
pričakuje iskrivosti in domiselnosti, zgolj garanje z bore malo nagrad. Ko 
bi popravili vzdušje in pustili, da skozi stopnje lezeš na bolj kreativne 
način, bi napravili nekaj slastnega. Tako pa so nam postregli s sivo 
miško v duhamornem labirintu. Za kar je 19 evrov, kolikor hočejo na 
Steamu, odločno preveč. 


Ouattro skače skače po vesoljski ladji. Aj aj ajajaj po 
vesoljski ladji! V rokah ne nosi ničesar, ker ima rokavice! 


dobra zasnova v ajd, je poceni v zmedena fizika 


enolične stopnje x leteči roboti so odveč x bolj 
kreativne uganke ne bi škodile 


Headup Games 
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O Tega, da se 


tel med vršički-dreves, sem se jako veselil. Nakar dobim to grozovitost. 


obro pomnim trenutek, ko sem po filmu Ava- 
tar vzhičeno odhajal iz kina. Še bolje pa tiste- 
ga, ko sem teden po tistem zažgal DVD z istoi- 
mensko igro in ga vrgel v greznico, da bi se ni- 
kdar več ne pojavil med civiliziranimi ljudmi. Tega 
dreka ne igram več, pa če mi Michelle Rodriguez heli- 
kopterski faf stori. 
Igra ni narejena direktno po filmu, marveč se godi 
dve leti prej. Tako nisi Jake Sully, marveč generična 
ženska ali moški. Dospeš v drugačno bazo na luni 
Pandora, kjer humanusi pridobivajo dragoceno rudo 
in zavdajajo dobričinskim domorodskim Na'vijem. 
Oporišče zvečine naseljujejo drugi liki, katerih poklici 
se pokrivajo s filmskimi. So pa določene osebe iste, 
denimo soldat Guaritch, glavni zajebanec iz kina, in 
dr. Avguštinova, katere model se zasigourno pojavi 
na začetku in koncu. Enako so zasnovani Na'viji z 
plemena Tipani, ki imajo nove člane, ne tistih s celu- 
loida. Ker je bojevnica Neytiri izven slike, ne pričakuj 
ljubezenske zgodbe, temveč surovo akcijo, v kateri 
čez kake pol ure nepovratno izbereš stran. Lahko se 
pridružiš ljudem, da boš klal lokalni živelj, ali modrim 
domačinom, ki se trudijo odgnati tujce. 
S sovragi se ubadaš iz tretjeosebne perspektive na 
klasičen arkadni način. Če si človek, se zanašaš na 
pokalice, kot Na'vi pa imaš poleg loka še krepela za 
boj od blizu. Izbiraš lahko, katero ubojito sredstvo boš 
dal v enega od štirih prostorčkov, ne moreš pa imeti 
več krepelc iste baže. Z uspehi nabiraš izkušnje, ki 
samodejno odklepajo nadgradnje. No, obe omejitvi 
nista pomembni, ker je igranje enostavno. Karkoli ti 
pride na pot, pošmajsaš brez večjih problemov, če le 
znaš hkrati streljati in se bočno premikati levo in de- 
sno. Ali polbožje snajpati z daljave. Sekljanje pa je 
stvar drkanja levega miškinega gumba, kar daje pre- 
proste kombinacije. Vseeno je, kakšne so. Če te ubi- 
jejo, se čudežno oživiš na istem mestu, če pa zafrkneš 
huje, recimo zgrmiš v prepad, greš od zadnje nadzor- 


na hrbtu ikrana (opaziš podobnost.z lkarom?) zavih- 


ne točke, ki so razporejene 
dokaj gosto. To se zgodi manj- 
krat, če uporabljaš posebne 
moči, kot so zdravljenje in 
večja hitrost. 

Ker je Pandora velika luna, je 
igra umeščena v odprt svet. Iz človeške baze oziroma 
na'vijske vasi odpiraš nova območja, po katerih so v 
slogu Grand Theft Auta razmetani sprožilniki glavnih 
in stranskih nalog. Da vandranje ni predolgo, saj tu ni 
taksistov iz Liberty Cityja, se lahko teleportiraš med 
čudežnimi rastlinami. Vmes se kot človek furaš z vo- 
zili iz filma, kot so džip, robot in helikopter, kot plav- 
ček pa jezdiš šestnoge kopitarje in letaš po nebu na 
hrbtu zmajolikega ikrana. Kmetske slike, zares. 

Ne sliši se slabo. Ampak 
je. Prvi greh Avatarja the 
Špila je enoličnost. Džun- 
gla je zaradi pogona Du- 
nia iz Far Cry 2 na videz 
lepa, a ne mine dolgo, da 
ugotoviš, kako mrtva je. 
Gozd, ki je bil na platnu 
poln življenja, je tu crk- 
njeno ozadje, ki mu ust- 
varjanje vdušja čisto spo- 
dleti. Isto velja za naloge. 
V odprtem svetu naletiš 
le na nekaj ponavljajočih 
se vrst nalog z bore malo 
variacij. Tako stalno ne- 
kam tečeš ali se voziš, 
pri čemer je oboje tisoč- 
krat manj vznemirljivo kot v GTA, FC2 in Assassinu. 
Nakar se po prihodu na cilj zapletaš v primitivne st- 
relsko-mlatilniške spopade z maloštevilčnimi nas- 
protniki, ki jih vodi grozljivo omejena umetna pamet 
ne oziraje na stran, proti kateri igraš. Težko je opisati 
dolgčas, ki te prevzema, ko moraš z rutinskimi dejanji 
speeet poklati gručico štirinožcev z osembitnimi vzor- 
ci obnašanja ali polsposobnih halovskih vojakov. Za 
nameček je nelinearnost ubožna. Špil tako že po ka- 
kih dveh urah postane srhljivo duhamoren ne glede 
na izbrano stran. 


Cotuplete - SECTOR CHALLENGI 


6 Redko se zgodi, da med igranjem prav fizično trpi 
kno biti nekje drugje, na primer pod nogami razpizdenega slona. Tu se je. 


/ PY ih; 


m in da hoče vsako moje vla- 


Tudi zato, ker štorijalno in glede oseb ter naukov ni ni- 
ti pod razno dorasel filmu, s katerim je mestoma še 
neusklajen. Tvoj ikran te pri Na'vijih denimo REŠI, na- 
mesto da bi si ga ti lovsko podvrgel - verjetno zato, 
ker ustvarjalci niso bili sposobni ustvariti igralne se- 
kvence, četudi kot OTE. Par minut zatem ugotoviš, da 
je nadzor nad letečo beštijo (in človeškim helikopter- 
jem) s tipkovnico ter miško onkraj obupnega. Z ana- 
lognim joypadom je malo bolje, a ne dosti. Slično le- 
sen je tvoj lik, ki se premika sunkovito in ob beganju 
sem ter tja med bojem rad pade v kako brezno, ki jih 
je Pandora polna. Tudi nenatančen je na robu skal in 
ploščadi, zaradi česar je skakanje tečno. In kdo bo pri 
vsem tem nažigal rutinski spletni multiplayer s petimi 
načini, ki je notri samo zato, da je? 


ša RU Z Ja 
€ Rešetanje lokalnih zverinic je nekaj časa še kar zabavno. Kmalu pa 
postane moreče in repetitivno. Tako kot vsa igra. 


Ker smo orenk, sem igro preizkusil tudi z Nvidijinimi 
očali 3D vision. Stereoskopsko igranje je s tehnične- 
ga stališča kul, saj so špil naredili s tem v mislih. Glo- 
binski pogled je impresiven in resnično doda še eno 
plast bivanju v navidezni Pandori. Sploh med lete- 
njem z ikranom in rešetanjem z robotom. Ampak špil 
zaradi tega ni prav ni kaj prida boljši, saj se vtis novo- 
sti kmalu porazgubi in ostane le siceršnja beda. Ka- 
kor sprva uživaš v tehno novotariji, te dizajn kmalu 
prizemlji. Zi 
Kar je v filmu spektakularno, je v igri ubito.; Kar je v 
filmu navdušenja vredno, je v igri zamorjeno. ln kar je 

v filmu vizionarsko, je v igri odsotno" Špilavski Avatar 
je zato najhujša sorta licenčnega ščiša in m 
da ni dobra ideja delati špil vzporedno.s 
imaš za razvoj ponavadi bore malo«časa. 
zdaj minirat greznico. Ziher je ziher. 


JAV . 


je najprej moder, potem zelen. Oboje od 4 
obupa, ki ga prežema ob tem izmečku toksemi- 
tičnega gadovolka: 


igranje za 
enolična Ps —— 
zgodbovno 


očesu prijazna džungla 
dve strani v odprt svet 
nerodna x mrtva 
v sramoto filmu 


Ubisoft Montreal:/ Ubisoft 
— o IE 


kilava 


IGROVJE 


€ Naslov z risankastimi farbami in oglatimi drevesi ohranja prilično wareraftovski videz. A dasi grafika 
nagrad ne bo pobirala, je jako priljudna in omogoča, da se v bojnem kaosu vidi vse podrobnosti. 


J 


€ Avtorji bi se z umeščenostjo in karizmo okolice lahko bolj potrudili. Posebno creepi so neka čudna 
brezoblična mutacija škratov. Delijo se klasično na tepežkarje, coprnike in sem ter tja kak katapult. 


League 2" Legends 


OL je še eden v vrsti samostojnih naslovov, ki 

temeljijo na fantazijskem večigralskem modu 

Defense of the Ancients za Warcraft 3. To ni 

presenečenje, če vemo, da gre po popularnosti 
za Counter-Strike med akcijskimi strategijami. Obe 
igri sta zastavljeni tako, da v nasprotnih kotih prav- 
ljičnega kvadratnega ozemlja čepita starodavni utrdbi 
(ancient), ki v valovih rojevata hordo računalniško 
vodenih soldatkov (creeps). Ti se usmerijo naravnost 
proti nasprotni trdnjavi, kar privede do tega, da se 
vojski udarita nekje na sredi poti med bazama. Ker sta 
armadi enakovredni, je preživelih malo, še ti pa hitro 
storijo krvavi konec v ognjenih kroglah mogočnih 
obrambnih stolpov, ki so posajeni ob poti in zagotav- 
ljajo večno ravnotežje. In tako dalje v nedogled ... eee, 


ne tako hitro. Tu stopijo na sceno heroji, oblikovani 
po tistih iz Warcrafta 3. Po pet raznolikih jih je v vsa- 
kem moštvu in za slehernim čepi špilavec, njihova na- 
loga pa je, da umetni pameti pomagajo zrušiti grde 
zlobne obrambne stolpe in naposled zdemolirati nas- 
protno utrdbo. Enostavno, a? Hja, tudi Counter-Strike 
je, če ga zreduciraš na prvoosebni pinjau. Globina se 
skriva v ekipnem boju, poleg česar ima League of Le- 
gends, tako kot DotA, še kupček dodatnih mehaniz- 
mov, ki igranje napravijo mnogo težje in neizpros- 
nejše, kot se zdi na prvi pogled. 

Igralčev lik je na začetku vsakega spopada šibak in 
brez čarovnij, tako da mu zavdajo že kladiva in izstrel- 
ki šibkih creepovskih pešakov. Do polne moči se raz- 
vije šele z napredovanjem po izkušenjski lestvici, za 


DEFENSE OF THE ANCIENTS 
IN POSNEMOVALCI 


Defense of the Ancients je ime domačega večig- 
ralskega scenarija (karte), ki ga je leta 2003 za 
Wareraft 3 izdal moder pod psevdonimom Eul. 
Karta je bila sicer narejena po kopitu obstoječe 
Aeon of Strife za Starcraft..Ob'prihodu dodatka za 
Warcraft 3, The Frozen Throne, je na sceno stopil 
Steve 'Guinsoo' Feak in reč predelal v-DotA All- 
stars, najbolj priljubljeno verzijo moda. Leta 2005 
je odšel v Riot Games počet League of Legends, 
garanje pa prepustil drugemu moderju z vzdev- 
kom lcefrog. Slednjega je pred nekaj meseci za- 
čopatil Valve in nadebudnež je že obljubil še eno 
komercialno verzijo DotA. 'Še eno"zato, ker.po- 
leg LoL že imamo Demigod (J190, 87) spod rok 
Chrisa Taylorja, V nekaj mesecih pa dospe He- 
roes of Newerth. Ta bo najbolj neposredna kopija 
prvotnega sistema, saj vsebinsko docela povze- 
ma originalne heroje, četudi bodo nosili druga 
imena in videz. Naslov namreč delajo S2 Games, 
ki bodo like postavili v svet svojega strateškega 
niza Savage. 


nameček pa se njegova učinkovitost izdatno naslanja 
na izbor opreme, ki jo kupimo s pridobljenimi soldi. 
Borih nekaj stopenj zaostanka za nasprotnimi junaki 
pomeni, da smo jim prepuščeni na milost in nemilost, 
in isto velja za reveža brez dobre imovine. Spričo tega 
je treba vsako sekundo igrati karseda zbrano, da je 
naš izkupiček izkušenjskih točk in cekinov kar naj- 
višji. Oboje pridobivamo s pobijanjem creepov in na- 
sprotnih herojev. 

Toda! Denarce nam kanonfutr navrže samo, če ga 
ubije naš zamah. Zato moramo boj naštudirati zelo 
pedantno. Tega se jasno zavedajo nasprotni igralci, ki 
nam skušajo uspeh preprečiti in nas živčno žokajo z 
rezilci. Ker je na začetku zdravilnih sposobnosti malo, 
je mogoče sovražnega heroja z uspešnim tečnarje- 
njem odrezati od pritoka izkušenj in denarcev, kar je 
zanj lahko usodno. Še posebej, če mu uspe krepniti, 
na primer zaradi neumnega kolovratenja okoli sovraž- 
nega stolpa, saj ob smrti nekaj časa čaka na oživitev 
in s tem izgublja dragocene sekunde. Če nam uspe 
ubiti junaka, dobimo precej več sredstev kot s kla- 
njem samodejne armade kloniranih palčkov. Zato nas 
ume že nekaj uspešnih umorov izstreliti nad vse, kar 
je nasprotnik sposoben poslati proti nam. Za tako na- 
bildanega heroja pravimo, da je 'nafutran' (feeding). 
Če torej večkrat storimo konec pod roko istega nas- 
protnika, smo dvojno zamehurili lastno moštvo. Poleg 
tega, da sami zaostajamo, smo okrepili sovražnika. 
Ne, LoL ne oprošča napak. 

To pride boleče do izraza v drugi fazi - tedaj, ko igral- 
ci odklenejo vse štiri posebne prijeme, ki jih poseduje 
vsak lik. Uroki so resnično raznovrstni, od enostavnih 
množično klavskih do magičnih ščitov in nevidnosti. 
Na tej točki se dogajanje iz mlatenja mrčesa v zavetju 
lastnih obrambnih stolpov prelevi v adrenalinski lov 
na izpostavljene heroje (ganking). Glavno ozemlje v 
League of Legends, ki je skopirano s karte Defense of 
the Ancients, je razdeljeno na tri proge, po katerih 
maršira računalniška vojska. Vmes je gozd, poln viju- 
gastih stezic, koder čepijo kampi nevtralnih golemov, 
kačomožev in podobnih beštijic. Sprva se igralci v 
želji po krepitvi zadržujejo na progi, ki so si jo izbrali 
na začetku, v drugi fazi pa se skušajo nevidno izmuz- 
niti na sosednjo stezo in presenetiti tamkajšnjega na- 
sprotnika. Ali nemara ujeti kakega, ki se ubada z žver- 
cami v gozdu. Pri tem je ključna moštvena komunika- 
cija (glasovna, če se da). Nekaj sekund zamude pri 
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O V bazi ni več vojašnic iz DotA, marveč ima vsaka proga svoj 'inhibitor'. Ko je ta kaput, začne nasprot- 
na stran na tej stezici rojevati posebno močno pasmo kanonfutra, dokler se zgradba ne regenerira. 


€ Tudi rune na reki so šle papa; zamenjale so jih epske zverce, katerih krepot nam začasno da posebne 
bonuse. Takih bojev se je dobro lotevati s kom, ki ti krije hrbet, sicer ob nenadnih zasedah tenko piskaš. 


sporočanju položaja sovražnika lahko ekipo stane več 
smrti naenkrat. Ne, LoL ne oprošča napak. 

Na vrhuncu se boj prenese v tretjo fazo, ko so liki do- 
volj močni, da lahko hitro zrušijo obrambne stolpe in 
poženejo vojsko po eni od prog v sovražno bazo 
(push). Takrat ponavadi celotno moštvo deluje sku- 
paj in vnamejo se bitke 5 na 5, kjer mora vsakdo do 
potankosti obvladati postavitev v prostoru, da lahko 
do kraja izkoristi uroke in vlogo svojega lika. Še po- 
membneje: treba je natanko poznati lastnosti nasprot- 
nih herojev. Enostavno? Ne, ker je moč izbrati katere- 
gakoli iz zaloge dvainštiridesetih. Defense of the An- 
cients pa jih pozna celo prek devetdeset. Ker imajo ja- 
ko raznolike lastnosti, je igranje s posameznimi svoja 
zgodba! S potekom borbe se daljša čakanje na rein- 
karnacijo, kar pomeni, da lahko zmago omogoči že 
odstranitev enega lika. Ne, LoL res ne oprošča napak. 
League of Legends torej za razliko od Demigoda, ki je 
vzel le osnovo proslavljenega moda DotA, precej ko- 
renini v starem sistemu. Jasno, med avtorji v Riot Ga- 
mes sedita Steve 'Guinsoo' Feak in Steve 'Pendragon' 
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Mescon, ki sta do odhoda v ta studio mod pravzaprav 
držala pokonci. Toda LoL kljub vsemu ni le DotA v 
novih oblačilih, kot to velja za prihajajoče Heroes of 
Newerth, saj nima tako malo samosvojosti. Seznam 
junakov je recimo čisto nov in bitja na njem si lastijo 
samosvoje prijeme. Med njimi so tako paladini in 
coprniki kot morilski klovn, podivjano ptičje strašilo 
ter depresivna mumija. Na prvi pogled je njihovo vo- 
denje podobno kot v DotA, saj imajo štiri aktivne 
sposobnosti plus eno pasivno. Toda občutek med 
igranjem je zaznavno drugačen. Manj je lastnosti, ki 
se naslanjajo na verjetnosti, frekvenca coprnij pa je 
višja. Povrhu premorejo manj stopenj, saj najvišjo 
dosežejo že pri osemnajsti, za razliko od petindvajse- 
te pri modu. Zaradi tega je akcija hitrejša, kar še po- 
udari za veterane bržda ključna novost: odsotnost 
'denyev'. V DotA je moč pobijati lastne creepe, da 
nasprotniku preprečimo zadnji udarec (deny), med- 
tem ko tu tega ni več. Igranje LoL je zato bolj tekoče 
od DotA, hkrati pa zahtevnejše, saj je zaradi hitrejših 
kombinacij urokov smrt urnejša. Dodatna kaprica na 


IGROVJE 


kartah je grmovje, v katerega se lahko junaki zdaj 
skrijejo, kar je meka za ašašinske like in grozljivka za 
občutljivejše. 

Bodimo realni: naslov je dokaj neprijazen začetni- 
kom, predvsem spričo zelo elitistične skupnosti, ki 
ima malo potrpljenja za ukvarjanje s tistimi, ki se z 
opisanim konceptom srečujejo prvič. League of Le- 
gends zato vsebuje igranje z boti, kar je dobrodošla 
novost za preizkušanje sposobnosti novih igralnih li- 
kov in kart. Toda umetna pamet se niti slučajno ne 
more primerjati z ljudmi in novinci bodo na liniji milo 
rečeno scali kri. Kar navadite se na OMFG NOOB!1!1. 
Prišleki se bodo razen tega soočili s še eno kombina- 
torno srhljivko: krovno metaigro. Riot Games so v si- 
stem uvedli tako imenovanega summonerja, igralčev 
krovni lik. Ta skozi bitke sam zase nabira izkušnje in 
pridobiva lastnosti, ki delujejo na vsakega od herojev 
v naši oblasti, ne glede na to, katerega pred posa- 
meznim dvobojem izberemo. Z vsako stopnjo od 
skupno tridesetih dobimo po eno točko za vlaganje v 
drevo talentov in odklenemo en plac za nadgrajeval- 
ne rune, ki jih kupujemo v spletni štacuni. Poleg tega 
lahko summoner izbere dva izmed dobrega ducata 
sebi lastnih urokov, ki ponujata dodatno raznolikost. 
Vdelana nalinijska trgovina je osrednji element zani- 
mivega tržnega pristopa. League of Legends si lahko 
v osnovi pretočite povsem zastonj, ampak v taki obli- 
ki je dostop do herojev pohabljen. Na voljo jih je le 
naključnih osem, ki se vsak teden spreminjajo. Like 
in rune za izboljšanje summonerjevih sposobnosti na- 
to odklepamo bodisi s točkami, ki jih dobimo z igra- 
njem, bodisi s pravim denarjem. Tako eno kot drugo 
je precej oderuško, saj en lik stane v povprečju več 
dolarjev, da pa jih odkleneš z igranjem, moraš v LoL 
dobesedno tlačaniti. Poleg tega nabor kart ostaja bo- 
ren, saj je poleg kopije tiste iz Defense of the Ancients 
zaenkrat na voljo le ena dvopasovna za po tri igralce 
v moštvu, dočim so naslednje še v izdelavi. Ravno ta- 
ko se bomo načakali nekaterih pomembnih elemen- 
tov, denimo posnetkov bojev in organiziranih turnirjev 
z lestvicami. Vsaj samodejno iskanje nasprotnikov je 
zaenkrat tekoče in hitro. 

Vsekakor upam, da bodo avtorji urno vdelali oblju- 
bljeno. League of Legends je namreč veselje igrati. Iz 
že tako posrečenega in priljubljenega moda je pobral 
najlepše elemente (razen elitističnih špilavcev, ungh), 
jih oskubil nesnage in zapakiral v prisrčno risankasto 
podobo. Rezultat je zasvojljiva zadevščina, ki je bodo 
veseli tako privrženci spretnostnih akcijskih strategij 
kot mahnjenci na trenje številčnih orehov. Uravno- 
teženost je že zdaj odlična, zato je učinkovitih kombi- 
nacij likov veliko in se vam ob omenjeni pestrosti res 
ni treba bati, da boste omejeni na zgolj nekaj igralnih 
prijemov. Potreba po urnem razmišljanju je prignana 
do skrajnosti, metaigra in oprema lika pa poskrbita za 
tuhtanje o smiselnosti 40,5 % obrambe pred uroki v 
zameno za kaj drugega. Najlepše pa je, da jo lahko 
preizkusi vsak in takoj. Hop torej na Leagueofle- 
gends.com. Na liniji vas bodo požrli do kosti in vaši 
ostanki bodo prepuščeni jastrebom. Ups. 


Al Aspects Warfare 


ot ste bržkone opazili, v farbovitem magazinu 

radi razglabljamo o industrijskih trendih. Po- 

membnih premikih znotraj naše branže, od 
IM VA katerih je v veliki meri odvisno to, kar nam v 
danem trenutku dostavljajo založniki. Eden najbolj 
očitnih trendov zadnjih let je premik od klasičnega 
pecejaškega igranja h konzolnemu. Pri tem ne mis- 
lim le na število in kakovost izdanih naslovov, mar- 
več predvsem na njihovo nrav. Konzolaške igre so 
zvečine pač drugačne, namenjene širšemu krogu lju- 
di, priljudnejše in prilagojene krajšim igralnim sean- 
sam. Res je, tu so Ninja Gaideni, Demon's Souls in 
slični težkokategorniki. Toda obtelevizorski sistemi 
ne morejo nuditi toplega zavetja Total Warom, Ty- 
coonom, Train Simulatorjem, Air Traffic Controlu ... 
Taki špili, ki se jih pogosto označuje za 'trdojedrno 
računalniške', so zato vse redkejši. S tem ne izgublja- 
mo le na raznolikosti branže, tudi PC kot igralna plat- 
forma postaja vse manj prepoznaven. ln če - oziroma 
ko, poglejte samo Dragon Age - bo velika večina iz- 
danega na vseh sistemih, bodo morali mlinčki prizna- 
ti premoč priročnejšim in udobnejšim konzolam. 
Eden od osebkov, ki se aktivno bori proti taki prihod- 
nosti, je Derek Smart s svojim podjetjem 3000AD. 


O Zapreči je mogoče malodane vsak stolpič in statično strojnico, ki jo 
ugledaš. Večina jih je namenjena zračni obrambi, vendar ne manjka ni- 
ti talnih rešetal. Za boljše je, tako kot za vozila, treba nabirati exp. 


€ Boji zaradi puste okolice in snajperske umetne pameti potekajo na 
visokih razdaljah. Skupaj z radarjem in ostalimi simulacijskimi prijemi 
to ustvarja občutek, kot bi igral letalščino, a peš. 


Njegov All Aspects Warfa- 
re, ki na Steamu stane 18 
evrov, se načeloma ne be- 
re kot kaj nenavadnega, 
saj gre v osnovi za mošt- 
veno prvoosebno streljan- 
ko z obilno rabo vozil. Sku- 
paj s tremi kolegi se znaj- 
deš na planetu, posejanem 
s sovražnimi vesoljčki, na- 
kar se tekom šestnajstih 
misij prebijaš z njega. Am- 
pak kmalu po pričetku 
spoznaš, da ne gre za kla- 
sičen naslov. Čute najprej 
napade netipična podoba 
sveta. Grafika je daleč od 
sodobnih spektakularščin 
in namesto nadpodrobnih 
okolij in sodobnih učinkov 
nudi čiste linije objektov, 
preproste teksture ter pusta, a razsežna okolja. Obču- 
tek je sličen kot v starodavnih Mechwarriorjih in, žan- 
ru ustrezneje, prvih dveh Tribes. To glede na letnico 
ni in ne more biti plus. Toda sa- 
mosvoje vzdušje, ki ga ustvarja 
tak stil izrisa, ni napačno in bo 
veteranom zbudilo sladkogren- 
ke nostalgične spomine. 

Nato te tresne velika težavnost. 
Sprva ti itak ni jasen niti tipično 
smartovski vmesnik, ki vsled 
kompliciranosti zahteva branje 
priročnika (v streljačini!). Na- 
kar te že v uvodnih minutah od 
neznanokje neznanokdo spre- 
meni v raketni golaž. Da, AAW 
je ena tistih iger, v katerih ne- 
nehno umiraš. Glavni krivec za 
to je nehumano natančna umet- 
na pamet, ki snajpa kot svetov- 
ni prvaki v Rail Areni. Blizu pa ji 
je sestava misij. Najpogostejša 
zaposlitev v kampanji so napa- 
di in branjenja postojank, kjer 
te vedno naskakuje neprimerno 
številčnejši sovrag. Ne dvomim, 
da boste po trinajsti pogibeli v 
po možnosti časovno omejeni 
misiji, mnogi obupali, igro gnu- 
soma odstranili in se vrnili k 
čemu udobno preprostemu. A 
tisti, ki boste vztrajali, znate biti 
nagrajeni. All Aspects Warfare 
namreč promovirajo kot 'stre- 
ljačino za razmišljajoče' in ko 
zapopadeš način ter tempo ig- 
ranja, uvidiš, zakaj. Široka pa- 
leta orožij, med njimi tri ostro- 
strelke, pet jurišnih pušk in tro- 
jica raketometov, pester nabor 
talnih, vodnih in zračnih vozil, 
gizmi, kot so sistemi za prikri- 
vanje, ščiti, raketni nahrbtniki, 


60 Ukazovanje silicijskim prijateljčkom je bolj osnovne narave, po sposobno- 
sti pa so slični nasprotnikom. Se pravi neumni, a natančni. Igranje z živimi 
soigralci je res neprimerno zanimivejše. 


prenosni stolpiči, popravljalne enote ... Vse to omo- 
goča skoraj nešteto pristopov k opravljanju zadane- 
ga, kar pomeni, da se izzivov ne naveličaš zlahka. Pri- 
soten je tudi duh frpik, saj liki napredujejo in nabirajo 
izkušnje, kar omogoča rabo boljših vozil ter opreme. 
Tako ali tako je celotno puščavništvo le uvod v večig- 
ralski del. Tega se lahko lotiš sodelovalno s tremi živi- 
mi prijatelji ali v enem od petih načinov, ki tvojo sku- 
pino postavijo proti šestdesetim ostalim mesenko- 
tom. Protipuščavništvo je izpeljano res orenk, z urad- 
nimi strežniki, ki spremljajo napredek lika, vred. Red- 
ni igralci z nabildanimi liki in uigrano ekipo so v pre- 
cejšnji prednosti, a s trudom in vztrajnostjo se mednje 
kmalu prebiješ, nakar se prava zabava šele prične. 
Planetside v malem, zares! 

No, temu navkljub AAW ni povsem priporočljiv niti za 
peščico, ki ste svoje igričarsko jedro ohranili trdno 
kot diamant in ste ob prebiranju zastrigli z ušesi. Man- 
ko denarja za razvoj je očiten marsikje, najbolj boleče 
ob kriminalnem iskanju poti znotraj stavb, zaradi ka- 
terega se boti in računalniško vodeni soigralci zatika- 
jo ob vsak vogal. Moti tudi splošna puščoba oporišč. 
Že nekaj razmetanih zabojev, utic in podobnih zaklo- 
nov bi neskončno popestrilo dogajanje ter izboljšalo 
tempo in stil spopadov. 

Kaj potem, All Aspects Warfare da ali ne? Za večino 
se odgovor nikalen, kajti igra ni vsesplošno odlična. 
Tisti, ki negujete trdoto svojega igričarskega jedra in 
vas je po prebranem špil zamikal, pa preizkusite de- 
mo. Potem si boste hitro na jasnem. 


Lunijeva predanost je postavljena na skrajno 
preizkušnjo. Živci se parajo in miške se lomijo, a 
na koncu trnove poti čaka nagrada. 

ličnost taktičnih pristopov v odlič- 


D C) no večigralstvo v težavnost, mes- 


toma zateženost x polbožja umetna pamet x pus- 
ta opremljenost postojank x 


velik nabor opreme in vozil v raz- 


3000AD 


januar 2010 


ngle of Attack 


ngle of Attack in All Aspects War- 
fare v spletnih trgovinah Steam 
in Direct2Drive (prva je cenejša) 
prodajajo posebej, zato njuna so- 
rodnost sprva ni očitna. A v resnici gre 
za tesno povezani igri, ki ena brez druge 


ne bi obstajali. Prvi namig je to, dasta ,,, - ; 


izšli istočasno, drugi je dejstvo, da upo- 
rabljata identičen pogon, tretji pa se raz- 
krije tistim, ki preizkusijo obe. Angle of 
Attack namreč ni nič drugega, kot v sa- 
mostojen izdelek izkristaliziran letalski 
del AAWja. 

Sliši se dokaj na prvo žogo in vse prej 
kot privlačno, toda AoA ne gre podce- 
njevati. 3000AD so specialisti za futuri- 
stične simulacije in njihove izkušnje se 
kažejo na mnogih področjih igre. Naj- 
bolj na odličnem letalskem modelu. Špil 
je arkadnejši od ostalih Derekovih simu- 
latorjev, toda v primerjavi z žanrskimi 
sodobniki, na primer s H.A.W.X. in He- 
roes Over Europe, nudi dosti kompleks- 
nejšo izkušnjo. Občutek za plovila je do- 
ber, z ravno pravšnjo mešanico okret- 
nosti in inercije, nepremišljeni izpadi in 
akrobacije so kaznovani, tu pa je še po- 
droben sistem poškodb. Zadetki lahko 
načnejo ali povsem onesposobijo podsi- 
steme letala, kar konkretno vpliva na 
vodljivost, hitrost in zmožnost opravlja- 
nja misij. Popolno nasprotje od Heroes, 
kjer se kot ementaler prerešetan frčač 
obnaša identično nedotaknjenemu. 
Občutek je dober tudi med spopadi. An- 
gle of Attack tako kot AAW zahteva ne- 
kaj privajanja in študiranje priročnika. A 
ko ga zapopadeš, je zabava zagotovlje- 
na. Bitke so kaotična mešanica piska- 
jočih opozoril o bližajočih raketah, uka- 
zovanja soletalcem in iskanja najboljše- 
ga položaja za napad. Posebej se mi je 
dopadla mehanika protiukrepov, ki te 
sicer rešijo bližajočih se izstrelkov, ven- 
dar prekinejo lastno sledenje tarčam. 
Tako si venomer na trnih, ali se splača 
tvegati še kako sekundo dlje, da tvoja 
raketa doseže sovraga. Umetna pamet 
se v luftu izkaže za solidno in ponuja re- 
sen izziv. Silicijčki se znajo spretno izmi- 
kati, se umakniti, kot jim gre za nohte, 
napasti iz prednostne pozicije ... Odpra- 
ve so tako vse prej kot lahke, a nudijo 
dobršno mero zadovoljstva, ko ti napo- 
sled uspe. 


naha 


se 


Ko se luft zgosti od letal in naokoli vse šviga ter poka, je 


težko ostati ravnodušen. Boji v Angle of Attack znajo biti res na- 
peti, za kar ima največjo zaslugo sposobna umetna pamet. 


Warfare in Angle bi težko označil za prelestni igri, kajti po- 


gon je izrazito ... 
drobne in z občutkom narejene kabine vidiš malokje. Se vidi, 
kaj Dereku zares dogaja. 


hm ... poligonski. Po drugi strani tako po- 


Resnejša simulacija, dober fizikalni model < muke z ročnim 


Čemu potemtakem tako nizka ocena? Predvsem zato, 


ker Angle ob AAWju deluje kot nezaželen pankrt. Za 


11 evrov na Steamu dobiš četverico letal, 16 


nepo- 


vezanih scenarijev in sodelovalni, strelski ter ekipno- 
strelski večigralski način. Premalo, zlati upoštevajoč, 


da le sedem evrov dražji All Aspects Warfare vsebuje 
vse omenjeno, plus talna in vodna vozila, pešadijske 


spopade in bolj smiselno večigralstvo. Se pa zato za- 


mislite, kake vrste igra je Warfare, če v njem karjole 


niso samo popestritev, temveč igra v malem ... 
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pristajanjem? Ni pene, kajti vsaka letalica v AoA zmore vzletati 
in pristajati navpično. Mokronosci in poženščenci, veselite se! 


"Stop! Ne glej le ocene, ampak preberi opis, 


kajti slaba igra to ni. Le čudna. " — 


dober letalski model v sposobna in 
samo- 


ne zasluži 


izzivalna umetna pamet 
svoj tempo spopadov 
si posamične izdaje 
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DEREK SMART 


Derek je znana osebnost v industriji iger, saj je 
zanj slišal vsakdo, ki vsaj malce spremlja zakuli- 
sno dogajanje. Človek je samosvoj in goreče 
predan poklicu, zlasti pa nastopa direktno ter ga 
ne zanimajo marketinške puhlice. 

Smart se je v javnosti pričel pojavljati pred kakimi 
dvajsetimi leti, ko je, navdušen nad Elitom, pričel 
razvijati (ne)slavni Battlecruiser 3000AD. O tej 
kontroverzni igri smo tekom let napisali mnogo, 
zato za nevedneže le hiter povzetek. Šlo je za eno 
najbolj kompleksnih vesoljskih simulacij, v kateri 
si nadziral vse sisteme gromozanske križarke in 
se z njo udinjal širom vsemirja. A očitnim na- 
prednostim navkljub je igra pogorela, kajti pod 
pritiski takratnega založnika Take-Twoja jo je De- 
rek izdal v skrajno nedokončani obliki. S hrošči in 
nedodelanostmi prepredeni naslov je pustil slab 
okus tako pri kritikih kot pri kupcih. Toda Smart 
se ni vdal, igro je izboljševal na lastno pest ter jo 
naposled zastonj ponudil na 3000AD.com. Taki- 
sto jo najdete na tomesečni natlačenki. 


Od polomije s Križarko naprej se je izogibal pe- 
čanja z velikimi založniki, zato je bolj kot ne izgi- 


nil z radarja. To pa ne pomeni, da je opustil kle- 
panje iger. Nasprotno, v okviru lastnega podjetja 
3000AD je izdal kopico naslovov, med njimi na- 
daljevanje Battlecruiser Millenium, Universal 
Combat, Galactic Command ... Trenutno s sode- 
lavci kuje zaenkrat brezimno medplanetarno 
masovnico, za katero pravi, da bo njegova zad- 
nja igra. Spil namreč ne bo imel roka trajanja, 
marveč ga bodo vseskozi nadgrajevali. 

Derek je znan še po nečem, in sicer manku vsa- 
kršnih dlak na jeziku, s čemer si je nakopal mno- 
go sovražnikov. Lep primer je vrhnja izjava na 
njegovem osebnem blogu Dereksmart.com: "So- 
delovanje z založniki je kot sprehod po minskem 
polju. V temi. Z zavezanimi očmi. Medtem ko 
streljajo nate. In z napotki s strani bivše tašče." 
Tako jezikav ni le do industrije, temveč tudi do 
odjemalcev. Nadvse rad se namreč udeležuje de- 
bat na forumih in spletnih straneh, kjer arogant- 
no in zbadljivo brani svoje izdelke. Ognjene vojne 
med njim in nezadovoljneži so legendarne in če 
imate popoldan časa, v Google vpišite 'Derek 
Smart flame war'. Pripravite se na sočno branje. 
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— IGROVJE 


istoimenski namizni igri, na temelju katere 
stoji ta špil, sicer ne vem dosti. A taka je 
večina bralstva. Kar je nemara celo škoda, saj 
gre za eno bolj priljubljenih franšiz Games 
Workshopa, podjetja, ki je podpisano pod dosti bolj 
znano serijo Warhammer. Blood Bowl ima za sabo za- 
bavno zgodovino, saj so avtorji Cyanide pred leti na- 
redili Chaos League, ki je bil tako podoben namizne- 
mu izvirniku, da jih je GW tožil. Sodni postopek se je 
končal s poravnavo, katere pogoj je bil, da napravijo 
še eno igro. Tokrat z uradno licenco. 
No, Blood Bowl je popularen zlasti zato, ker gre za 
fantazijsko različico ameriškega nogometa, v kateri 
se poleg ljudi mlatijo orki, podgane, škrati, vilinci in 
podobna fantazijska druščina. Zapisal sem 'mlatijo', 


ČO Saj bi šel po žogo, a če me ne bosta spotaknila goblina, mi bo goto- 
vo padla iz rok. Trije uspešni meti kock so malo verjetni. 


0 Umetna pamet ni pretiran izziv, bolj vas bo jezilo, kakšno srečo 
ima. Zato je dosti bolje igrati proti živemu človeku, magari za vročim 
stolom. Vsaj veste, da vas je premagal mojster, ne le Fortuna. 


S Bližnji pogled je čeden za potrebe opisov v cajtengih. Igraš pa le iz 


najbolj oddaljenega, da vidiš dogajanje na igrišču. 


PN 


ker človek dobi občutek, da je 
pomembneje spraviti nasprotno 
moštvo v bolnišnico kot doseči 
zadetek. Torej šport za tiste, ki 
menijo, da je ameriški fuzbal 
preveč nežen in ki vriskajo od 
veselja ob slehernem razbitem 
kolenu. Vsaka rasa od osmih 
ima samosvoje lastnosti, ki so 
lahko tako odločilna prednost 
kot resna pomanjkljivost. Ljudje 
so recimo solidna začetna izbira, 
ker so, no, povprečni in zato 
dobri na vsakem igralnem me- 
stu. Hitri, a šibki vilinci ter nerod- 
ni, a brutalni orki pa bodo od vas 
že zahtevali taktične odločitve. 

Čeprav je po videzu športščina, 
je Krvavi pokal v resnici strategi- 
ja. Kamera je postavljena za va- 
šo končno cono in kaže pogled iz 
ptičje perspektive. Igramo na po- 
teze, računalo pa namesto vas 
meče kocke, ki odločajo, ali je 
bila akcija uspešna. To se zgodi 
ob vsakem dejanju, naj bo to po- 
daja, tek mimo nasprotnika ali 
blokiranje - enako kot v namiz- 
nici. Vsak igralec ima na voljo s 
statistikami določeno energijo, ki 
jo porablja za tek, met ali napad. 
Poteza traja štiri minute ali dok- 
ler ne napravite napake. Nato je 
na vrsti nasprotnik. Kamera ta- 
krat preklopi v televizijski po- 
gled, a tega ponavadi takoj izklo- 
pite, saj je precej nepregleden. 
Tekma traja šestnajst potez, po 
osem na polčas. Zmaga ekipa, ki 
je dosegla več zadetkov ali polo- 
mila vse nasprotne igralce. Po- 
navadi slednje. Najbolj pogumni 
se lahko poskusijo tudi v real- 
nočasovnem načinu, v katerem 
je moč celo prikrojiti pravila, to- 
da zmeda na igrišču je tu enosta- 
vno prevelika, prav tako pa ni- 
mate toliko časa, da bi zadosti 
natančno ukazovali vsakemu ig- 
ralcu posebej. Blood Bowl nam- 
reč ni Madden, saj je edina pa- 
met, ki vodi igralce, vaša lastna. 
Zato še bolj dobiš občutek, da je 
računalniška različica le predela- 
na igralna deska za takrat, ko se 
ti iz omare ne ljubi vlačiti figuric 
oziroma nimaš nikogar, da bi se 


pomeril z njim. Temu primerno je način za enega le 
trening za spopade z živimi nasprotniki kot resna 
kampanja. Nudi sicer možnost tekme na hitrico, lige 
ali pokala, vendar je bolj namenjen podrobnemu se- 
znanjanju z igralno mehaniko, ki ti jo uvajalne naloge 
razložijo jako skopo. Še huje: če te kot novinca zani- 
ma kaj več, te mirno napotijo na uradni priročnik za 
namizno igro. Lenobe. 

Kakorkoli, prvi korak do zmage je dobra priprava na 
tekmo. Vsakič posebej se odločamo, koga bomo pos- 
lali na igrišče, kupimo lahko posebej nabildanega ju- 
naka samo za eno tekmo ali pošljemo igralce trenirat 
in jim s tem višamo statistike. Liga vzdržuje poseben 
fond za nečedne posle, med katere sodijo podkupova- 
nje sodnika, plačevanje navijačev, da mečejo pred- 
mete ali kake coprnije, doping, kurbanje in ostalo, kar 
se dogaja v zakulisju brutalnih športov. Skratka, 
odločitev je nebroj in ponavadi se zgodi, da v kopici 
menijev prebiješ več časa kot potem na igrišču. No, 
velik del krivde za to nosi tudi uporabniški vmesnik, ki 
je dokaj neroden, na trenutke celo neprijazen. Meniji 
so nepregledni in predvsem neintuitivni, miš se mes- 
toma ne odzove pravočasno, tako da na treningu poš- 
koduješ igralca ... Vmesnik med tekmo je pa sploh 
zgodba zase. Napolnjen je z nepotrebnimi statistika- 
mi, razmetan po vsem zaslonu in, kar je najhuje, je 
nekonsistenten ter neodpustljiv. Če bi rad premaknil 
igralca, klikneš nanj, potem z desnim gumbom poveš, 
kam naj gre, nakar to še enkrat zamudno potrdiš z 
desnim gumbom. Napad na nasprotnika je lahko na- 
vaden ali bliskovit (tega imaš samo enega na potezo) 
in če ne prebereš prej omenjenih pravil, sploh ne veš, 
čemu eden ali drugi. Kocke določajo celo pobiranje 
žoge, zato vse prevečkrat kolneš nad nerodnostjo 
svoje ekipe. Ukaza za razveljavitev ni. In tako dalje. 


€ V menijih preživiš vsaj toliko časa kot na zeleni- 
ci. Morda tudi zato, ker je premikanje med njimi 
milo rečeno nelogično. 


Če si z namizno igro nisi zelo domač, računalniški 
Blood Bowl naredi bore malo, da bi te k njej pritegnil. 
Škoda, saj je čar v spletnem udejstvovanju (možno je 
tudi igranje na vročem stolu za enim pecejem), kjer 
potekajo turnirji pod okriljem Cyanida in kup neurad- 
nih. Pozanimal sem se, če je med igralci kak novinec, 
pa jih ni bilo, torej je reč namenjena niši veteranov 
namiznice. Ostali lahko samo upamo, da bo kdo konč- 
no naredil novo različico Brutal Sports Footballa. 


izvirna podlaga v obilic 


tekmo v novincu neptij: 
bi meniji in nad ežen vmesnik se 


(8) e januar 2010 


Big Bang, d.o.o. Akcija velja do 10, 02, 2010 oziroma do prodaje zalog. 
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Mini prenosnik 


| Asus EeePC 1201HA 


Procesor Intel Atom Z520 1,33 GHz, pomnilnik 2 GB, 


trdi disk 250 GB, 30,7 cm zaslon, ločljivost 1366x768, 
int. gr. kartica Intel GMA950. LAN, WLAN, VGA izhod, 


3x USB2.0, čitalec kartic, spletna kamera, 6-celična 
baterija, teža 1,38 kg. Windows 7 Home Premium 
SLO. Garancija 1 leto. 


Stojalo za prenosnike 
Prestigio PNBST 
Aluminjasto stojalo z ergonomičnim 
počivališčem za zapestja vam bo omogočil 
lažje in udobnejše delo z vašim prenosnikom. 
Dva USB vhoda za priključitev dodatnih 
naprav. Izredno tih ventilator z možnostjo 
priklopa/izklopa. Primeren za prenosnike 
dimenzije do 40 cm. 


aCCI. 


Prenosnik 


Acer Aspire 5738G 
Procesor Intel Core2 Duo T6600 2,2 GHz, pomnilnik 


4 GB, trdi disk 500 GB, DL DVD4RW zapisovalnik, 40 cm 
zaslon, ločljivost 1366x768, gr. kartica ATI HD4570 512 
MB. WLAN, GigaLAN, HDMI in VGA izhod, čitalec kartic. 


Windows 7 Home Premium SLO. Garancija 2 leti. 


Zunanji trdi disk 
HP SimpleSave Portable 320 GB 
Ste že poskrbeli za varnost vaših pomembnih 
podatkov in dokumentov? S programsko 
opremo HP SimpleSave je sedaj izdelava 
varnostne kopije zelo enostavno opravilo. 

| Vmesnik USB 2.0. Garancija 2 leti. 

| Model s 500 GB: 117,99 € 


Multimedijske slušalke 
Philips SHM6110 


Komunicirajte po spletu s stilom. Zaglavne 
slušalke z mikrofonom vam bodo omogočile 
čist, uravnotežen zvok ter udobno nošenje. 
Možnost menjave pokrovčkov na naušnikih. 
Upravljalec glasnosti ter "mute" funkcija. 


Prenosnik 


Asus Pro5DIJ 
Procesor Intel Pentium Dual-Core T4300 

2,1 GHz, pomnilnik 4 GB, trdi disk 500 GB, DL DVD/RW 
zapisovalnik, 40 cm zaslon z LED osvetlitvijo, ločljivost 
1366x768, int. gr. kartica Intel GMA 4500M. WLAN, 
GigaLAN, VGA izhod, spletna kamera, čitalec kartic, 
ločen numerični del tipkovnice. Windows 7 Home 
Premium SLO/ANG. Garancija 1 leto. 


Torba za 
prenosnike 
Port Cambridge 


Elegantna torba za prenosnik, odličnega 
designa in visoke kvalitete materialov. Veliko 
predalov za shranjevanje dokumentov in 
računalniških pripomočkov. Možnost pritrditve 
na potovalni kovček. Primerna za prenosnike 
dimenzij do 40 cm. Doživljenjska garancija. 


Prenosnik 

Acer Aspire 7540G 

Procesor AMD Athlon Il Dual-Core M300 

2,0 GHz, pomnilnik 4 GB, trdi disk 500 GB, DL 
DVD-RW zapisovalnik, 44 cm zaslon, ločljivost 
1600x900, gr. kartica ATI HD4570 512 MB. 
WLAN, GigaLAN, HDMI, spletna kamera in 
čitalec kartic. Windows 7 Home Premium SLO. 
Garancija 2 leti. 


IGROVJE 


CO Beštije niso animirane, marveč strmiš v statične slike. Tudi udarci so apnar- 
ski, saj uspešnemu sproženju moči sledi brezjajčen špljoc. Hočemo TRESKE! 


Gyromancer 


red leti, konkretno v Jokerju 172, sem opisal 
Puzzle Guest: Challenge of the Warlords in ga 
ocenil z 88. Vseeno je, če ga ne bi, kajti bilo je 
tako, kot bi ocenjeval kokain. Tudi najslabši 
zadene ko prasica in te sčasoma spravi na kant, razen 
če te že prej ne ubije. 
Ja, tako adiktivna je bila ta miselnica, cepljena s 
frpiko. Na ploščah 8 x 8 polj si se po zgledu Bejewele- 
da trudil s poteznim izmenjevanjem spraviti vsaj tri 
enake barvite like v vrsto ali stolpec. Tedaj so liki izgi- 
nili in prispevali čarobno energijo, izkušnje, zlatnike 
ali poškodbo nasprotnika na drugi strani zaslona. A 
osnova je bila nadgrajena s taktično rabo urokov in 
predmetov ter odtujevanjem mane sovražniku, ki je 
bil lahko računalnik ali človek. Zunaj ploščatih bojišč 
si s svojim herojem in druščino vandral po srednje- 
veški deželi, reševal kveste, gradil mesto in spremljal 
zgodbico, ki je hvalabogu vedela, da je trapasta. 
Kombinacija je bila dejansko podobna belemu prašku 
v elektronski obliki in nič čudnega ni, da je bil PA 
uspešnica, ki je dobila posnemovalce. Žal švohotne, 
saj sta bila tako Puzzle Kingdoms (J191, 58) kot Puz- 
zle Guest: Galactrix (J188, 50) mlačna. Čeprav so 
oba izdelali Infinite Interactive, avtorji prvenca. Vsto- 
piti je moral kultni razpečevalec e-mamil PopCap, da 
je koncept mešanja puzlarice z igranjem domišljijskih 
vlog spet zaživel. 
Temelj je namesto iz klasičnega Bejeweleda, kjer si 
zamenjeval vzporedne ali navpične oblike, vzet iz Be- 
jeweled Twist (Joker 185). Po 2D-polju so spet razpo- 
rejeni dragulji petih barv in oblik, ki izginejo, ko posta- 
viš vsaj tri enake v vrsto ali stolpec. A namesto da bi 
jih premikal po enega, jih po štiri skupaj vrtiš v smeri 
urinega kazalca. Z izginevanjem dragulji polnijo tri 
vrstice z močmi, ki si jih lasti tvoj bojevnik - fantazij- 


Človek bi si mislil, da se Snetiju že obrača od 
obračanja. Nak, ravno obratno. 
nalezljiva v veliko igranja za maj- 


l i hen denar v orenk požgečka sive 


celice v zmanjka raznolikosti x brez večigralstva x 


dobro zamišljen sistem v nemarno 


PopCap / Sguare Enix 


ska beštija. Ko je vrstica 
polna, spremeni naključ- 
ni kamen v sposobnostni 
dragulj. Ko tega razpo- 
čiš, poškoduje nasprotni- 
kovo bitje. In ko eni od 
kreatur zmanjka moči, je 
partije konec. Izginule 
kamne seveda nadomeš- 
čajo novi, ki naključno 
padajo od zgoraj. 

Igranje je spočetka pre- 
prosto, saj so nasprotniki švoh, like pa rotiraš po mili 
volji. A kmalu se uveljavi kazen za prazne zavrtljaje, 
torej tiste, po katerih ne izgine vrstica ali stolpec. So- 
vražnikov ne vodi umetna pamet, marveč energijo za 
svoje sposobnostne dragulje dobivajo na podlagi tvo- 
jih dejanj. Kar tebi prinese čarobno silo, je njim da 
malo, če dragulje rotiraš v prazno, pa veliko. Slejko- 
prej (hitreje, če pleteničiš) se tako sprožijo njihove co- 
prnije, ki na ploščo zadegajo smrtonosne dragulje. Te 
raznese v tvojo škodo, če se jih ne znebiš v danem 
številu rotacij. 

Kjer je Galactrix najedal z naključnostjo in so Puzzle 
Kingdoms hitro padli v enoličnost, je Gyromancer glob- 
lji, bolj razgiban in solidno zanimiv. Obračalna meha- 
nika je dobro zamišljena, odseva frpjke in bolj nagra- 
juje mišljenje kot srečo. Dobro, nekaj slednje je, saj 
včasih ne moreš zmagati drugače kot z zanašanjem 
na to, da bo z vrha priletela ugodna kombinacija. A 
spretno obračanje, predvidevanje in statistični račun 
zvečine prevladajo. Ker poteze niso časovno omejene, 
si lahko vzameš čas za študiranje bojišča, kar je pri 
močnejših kanaljah obvezno. Silnejši kot je capin, kar 
je izraženo s frpjskimi stopnjami, brutalnejše napade 
ima, hitreje se izvedejo, urneje prihaja do njih, na bolj 
tečna mesta ti postavlja nevarne dragulje in več njih 
bljuva. Izziv je torej tu, zlasti ker se lahko udeležiš 
ločenih bojev s posebej zajebanimi pošastmi. 

Je pa res, da se zna igra vleči. Ko se v vlogi mladega 
coprnika Rivela korakoma sprehajaš po nadsvetu, se 
stalno srečuješ z zverinami za spopad. Velika večina 
jih je podhranjenih in jih razsuješ po nekaj minutah ru- 
tinskega prekladanja draguljev. Na nivojih imaš s sa- 
bo največ tri pošasti, ki jih lahko vmes le malce po- 
zdraviš, dočim šefi na koncu stopenj niso nedolžni. V 


CO Karta sveta, po kateri se koračno premikaš. Ker je koncept tako ozko zastav- 
ljen, ni dobro igrati po cele ure. Po nekaj pobitih monstrumih se raje odklopi. 


€ Škoda, da ni multiplayerja. Ta bi zaradi miselne narave igre in odsotnosti 
velikega učinka sreče vladal že na enem PCju ali xboxu 360, kaj šele po spletu. 


prevodu to pomeni veliko azijatske tlake - enoličnega 
nabiranja izkušenj, da si dovolj močan, da se lahko 
prebiješ do šefa in odpreš nov nivo. Tako se špil po 
kakih osmih urah začne čutiti umetno razpotegnjen, 
dočim je konec tedaj še precej oddaljen. Tudi vrst 
pošastkov zmanjka, saj se nenehno tepeš z istimi va- 
riantami godzilastih muh, stonog, želv ter zmajev, in si 
taiste lastiš. Propaganda navaja več kot petdeset mon- 
strumov, a to je nateg, saj dobivaš edinole močnejše 
verzije obstoječih. 

In nazadnje je Gyromancer usmerjen zelo ozko. Os- 
rednji koncept, ki ni epsko napreden ali globok, za 
spoznanje razprejo le grindaško obiskovanje končanih 
stopenj za ne preveč vzburljive skrivnosti, ločene are- 
ne s siloviteži in nivoji, kjer moraš podreti določeno 
količino likov ali narediti daljšo kombinacijo, če bi rad 
dobil novega podložnika. Nič od tega ni posebej vzne- 
mirljivo. Beštij ne moreš preoblikovati ali jim menja- 
vati veščin ... na naslednji izkustveni nivo napredujejo 
vse naenkrat v skladu s tvojim čarodejem ... raba 
predmetov med boji je omejena na par neučinkovitih 
reči ... ni druščine, objektov za višanje statistik, okle- 
pov, orožij, mest, obleganj ... zgodba je zblojena in se 
kljub plehkosti ter klišejskosti jemlje resno ... in manj- 
ka vsakršno večigralstvo. 

No, prestrog ne bom. Gyromancer, ki ga za ugodnih 
15 evrov kupiš na Steamu ali Xbox Live Arcade, sicer 
ni tako častihlepen, vznemirljiv in dolgoživ kot Puzzle 
Guest. Toda njegovo srce je zdravo. Predvsem zna s 
težjimi nivoji in zankami, kjer moraš narediti daljše 
kombote, dodobra zaposliti možgane, obenem pa je 
svinjsko nalezljiv. Ure polzijo mimo, da sam ne veš, 
kako, in ko se zaveš, da posebne razgibanosti ni, je 
prepozno. Digitalni kokain te je že prepojil. Spet. 


januar 2010 


o sem v osemdesetih delal v videoteki (častna 
pionirska!), sem pravovernega ljubitelja akcij- 
skih filmov spoznal deset sekund po tistem, 
ko je vstopil. Tak tip ni prišel do šalterja in me 
baral po najnovejših naslovih, ampak je s pogledom 
ošvrknil frišnosti, ki jih bo kasneje itak vzel, nakar je 
pogumnega koraka stopil med zadnje police. Tja, kjer 
so bili nanizani številni manj znani, čudni, zanikrni, bi- 
zarni filmi, ki si jih moral videti, če si hotel razviti celo- 
kupen, kritičen pogled na sedmo umetnost. 

Ker sem bil pred kariero izposojevalca filmov točno 
tak, se z Rogue Warriorjem kar zabavam. Špil je na- 
mreč čistokrven tribut holivudskemu smetju. Okej, če 
te vibracije ne zaznaš, je stvar ostudna. Igraš bradate- 
ga bajkerskega kmetavza po imenu DICK Marcinko 
(to nakazuje, da sta se sparila ukrajinski medved in 
teksaški muflon), ki se gre leta 
1986 kot ameriški specialec v 
Severno Korejo in Rusijo pobri- 
gat za hladnovojno jedrsko ne- 
varnost. Iz prve osebe arkadno 
dirjaš po premočrtnih stopnjah 
in streljaš ali z nožem kolješ par 
generičnih vrst vojačkov. Ti v 
glavnem ne znajo drugega kot 
med streljanjem počasi hoditi po 
čistini proti zaklonu in se od tam 
nagibati. Fizika je minimalna, 
poškodbenega modela ni. Ne pri 
njih, ne pri tebi, saj se ti zdravje 
samodejno obnovi, če ti dajo 
gmah. (Ziher tudi to temelji na 
avtobiografskih izkušnjah!) Stal- 
no se ganjaš po klišejskih prizo- 
riščih, kot so podmorniška baza 


€ Umetna pamet zna biti tako osnovna, da sovražniki nate pozabijo, 
če odideš iz njihovega zaznavnega kroga, čeprav si jih prej skoraj ubil. 


O Največji smeh je, da naj bi dogodki temeljili na Marcinkovi knjigi, 
ta pa na njegovih izkušnjah. Halo, tip pobije več ljudi kot Hitler! 
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in jez, najraje po enoličnih oglatih skladiščih in ogra- 
jenih dvoriščih. Vsepovsod so predmeti nagrmadeni 
tako, da tvorijo labirinte, ki se jim moraš podrejati, saj 
ne znaš skočiti čez nič. S sabo imaš največ dve orožji, 
ki jih pobiraš umrlim, od pištole prek kalašnikovke do 
snajperice dragunov. A tako ali tako ni pomembno, 
kaj držiš, saj z merjenjem skozi muho (iron sights) na 
sto metrov delaš luknje v betice, ker odsuna ni. Če 


€ Čeprav se nivoji nadaljujejo, na začetku vsakega izgubiš vsa boljša 
orožja. Vsaj checkpointi so dobro postavljeni (snemanja kjerkoli ni). 


zagusti, se lahko v slogu Gears 
of War prihuliš v zaklon, nakar 
izenj razpošiljaš krogle in se skri- 
vaš nazaj. Grafika je po sodob- 
nih standardih slaba, pa še ne- 
prenehoma se rahlo zatika, ne 
glede na moč računalnika. Ni še- 
fov, skrivnosti, druščine, vožnje 
vozil, točk ali alternativnih poti 
naprej, kaj šele odprtega sveta. 
Z zgodbo je pa tako, da je proti 
njej Modern Warfare 2 jebeni 
Tom Clancy. Grozljiva zaničnost 
Terminator: Salvationa (J191, 
32) ni zares oddaljena. 

Ampak ej. Reč postane zabavna 
v trenutku, ko se priklopi v mož- 
gane, prežete s filmi Delta Force. 
Dogajanje je hitro in rado preha- 
ja med tem, da Marcinko teče 
naprej z "BAANZAJI!" na ustnah 
in že hip kasneje beži pred skup- 
ki sovragov, ki so se pripeljali s 
kamioni, saj so njihove krogle 
nenavadno smrtonosne. Potem 
tiči v zaklonu, malo zatem strafa 
med merjenjem skozi muho, me- 
če bombe, ob najmanjšem po- 
vodu ribničansko preklinja ... in 
divje mesari nesrečneže, ki jim 
pride dovolj blizu. Bodisi tedaj, 
ko ga še niso začutili, bodisi med 
strelskimi obračuni. To ni težko, 
saj teče hitreje od potrebnega je- 
lena. Ko pri sovražniku pritisneš 
E, kamera pokaže nekajsekund- 
no animacijo, v kateri mu Dick 


Rogue Warrior 


zlomi vrat, mu zapiči nož v uč, razreže grlo, preluknja 
ledvice, poreže tetive na nogah in/ali ga objajči. Do- 
bro, uboji se začno ponavljati in kri ne šprica v poto- 
kih. Pa v bistvu vseskozi počneš eno in isto na sumlji- 
vo enak način, celo brez otipljivo naraščajoče težav- 
nosti. Kaka spodobna tovrstna arkada, recimo novi 
Wolfenstein (J194, 78), je neprimerno boljša. Toda 
kdor je rastel ob Norrisu, Stallonu, Lundgrenu in pod- 
obnih mišičnjakastih klavcih, se bo imel čudno fino. 
Nakar iztiri kak vlak, lansira se velika raketa, v luft 
odleti sibirska graščina in žur ob steklenici piva je he- 
eno prijeten. 

Škoda, da se igra svoje eighties godlje ne loti z iro- 
nično distanco, marveč se jemlje resno. Glavni lik se 
namreč stalno mršči in po Dukovo prijavlja enovr- 
stičnice, le da te niso humorne, marveč polne enote- 
matskega žolča 8 gneva. Recimo: suck on my dirty 
hairy balls you motherfuckers. Ali: goddamn cock- 
breath commie fuckers. Ali: this fucking winter is so 
cold it would freeze the balls off a fucking polar bear. 
Ali: send me the bill, cocksuckers (po razsutju fabri- 
ke). Če se ob tem režiš, se zato, ker si višje razvito bi- 
tje. Marcinko se namreč ne zabava, temveč le srepi. 
Glavni problem Rogue Warriorja je ta, da si ga ne iz- 
posodiš za drobiž, tako kot slab akcijski film - kar za- 
deva je, le da v interaktivni obliki -, ampak hočejo, da 
ga kupiš. Za polno ceno, ki na Steamu znaša nehu- 
manih 50 evrov, na ploščku pa ne veliko bolj razum- 
nih 40. Tega kampanja s kakimi šestimi urami na 
srednji težavnosti (visoka ne nudi dosti več izziva, če 
ne siliš v nesrečo) niti slučajno ne upraviči, ne glede 
na vse BU-JA! trenutke nožičkanja vratov. Takisto ne 
vžge utrujeno spletno večigralstvo za do osem sode- 
lujočih v ohrnih dveh modusih deathmateh in team 
DM. A v primeru, da špil najdeš v komunistični spletni 
izposojevalnici ali na dnu košare znižanih iger, ga le 
preizkusi. Vsaj če si v videotekah pogumnega koraka 
najprej stopal med zadnje police. 


CO Rusen luknjen počneš z nožem, ki ostane čudež- 
no neomadeževan. V tem je najbrž kako sporočilo. 


"1 AM THE WRATHFUL GOD OF COMBAT!" se 
dere škatla. jo objame kot relikvijo starih dni. 


kot bi si izposodil akcijski film iz 

osemdesetih in v njem sodeloval 

skoraj vse, če nimaš Norrisovega 
talismana, ki bi te ščitil pred bednostjo x dejan- 


sko se jemlje resno 


Rebellion / Bethesda 


IGROVJE 


lego Indiana Jones 2 


Ker je Indiana vsakomur poznan lik, je sobna verzija igre na voljo še za 
xbox 360, PS3 in wii, ročna pa za PSP, DS ter iphone. 


Mišljenja je več kot v enici in zlasti kot v Lego Star Wars. Kdor se je za- 
ljubil v ta sistem, bo radosten kot Indy, ko se je končno spečal z Marion. 


ajnovejši film z Indiano Jonesom, Kingdom of 
the Crystal Skull, je občinstvo razcepil. Eni so 
se vanj zaljubili, ker so dojeli mnoge referen- 
ce na trilogijo. Drugi so ga pljučnično spljuva- 
li, rekoč, da gre le za bled odsev nekdanje veličine. A 
ravnodušen je ostal malokdo. Enako močnih čustev 
pa ne vzbuja Lego Indy 2: The Adventure Continues, 
ki je prišel tiho in na prodajnih lestvicah ne dela dar- 
mara. Deloma zato, ker je trg po dveh Lego Star 
Wars, Lego Indiani in Lego Batmanu precej zasičen. 
In deloma, ker si igra za osnovo jemlje Kristalno lo- 
banjo, ki si ni pridobila enakega statusa kot Raiders 
of the Lost Ark, Temple of Doom ter Last Crusade. 
Temelj igranja ostaja enak. Znova nastopaš v vlogi 
Indyja in še enega lika, ki ga nadzoruje soigralec ali 
računalnik. Iz tretje perspektive, ki ni postavljena za 
junačkov hrbet, ampak je bolj oddaljena, tekaš po ni- 
vojih iz legic, mlatiš legomožičkaste sovražničke, ska- 
češ, uporabljaš predmete, rešuješ uganke ter množič- 
no razsuvaš objekte. Iz njih dobivaš čepke, ki rabijo 
kot valuta za nakup skrivnosti. Vsak lik iz nabora res 
mnogih ima določene spretnosti ali predmete, ki pri- 
dejo prav na tem ali onem nivoju. Indiana je recimo 
opremljen z bičem, s katerim niha čez prepade ali da- 
ljinsko vleče ročice (zdaj se pri uporabi pokaže name- 
rilni krog), spremljevalec Mutt ima pištolo in tako dalje. 


Ker lahko umreš neskonč- 
nokrat in za smrt ni večje 
kazni od te, da v luft zleti 
nekaj cekina, so naslovi iz 
te serije kot nalašč za mlaj- 
še. Še bolj pa za igranje v 
duetu, recimo punca 4 fant, 
foter x sin ali mladenič 
babi(ca). Posebej, ker Legi 
mnogokod zahtevajo sode- 
lovanje, tako bojevalno kot 
ugankarsko. En lik denimo 
stopi na ploščo, ki odpira 
vrata, da drugi napreduje. 
Lahkotna akcija tako hitro 
menjava med knofodrškim 
tepežem in mnogimi puzli- 
cami. Večina je simpatič- 
nih, v njih pa premikaš hie- 
rioglife, prenašaš objekte, 
se guncaš na utežeh, sadiš 
rožice ... Ko pogruntaš re- 
šitev, se počiš po čelu in z 
nasmeškom nadaljuješ. Za- 
nimivo je, da je sedaj manj 
miselnih orehov, ki hočejo 
sodelovanje z računalni- 
kom, kar je za tistega, ki 
igra sam, fino glede na pre- 
cej slabo umetno pamet. 
Je pa res, da to pomeni 
manj co-opa pri igranju v 
dvoje. 
Tudi drugod se vidi, da 
dvojka ni zaslužkarsko re- 
ciklirana enica (Joker 179, 
80). Če si do nivojev prej 
dostopal skozi večje soba- 
e (hube), v katerih se ni 
kaj dosti dogajalo, so te 
zdaj mutirale v široke stopnje. Na njih je mnogo 
skrivnosti, tam se fijakaš z vozili in iščeš izhode, ki te 
popeljejo na štorijalne nivoje. Kakih osem ur dolga 
avantura, osnovana na Crystal Skull, ima 5h taka 
mov. Vsebina slednjih ni enaka kot v Lego indyj u 1, 
marveč so ustvarjalci naj- 
pomembnejše iz njih zgos- 
tili v troje krajših, kako uro 
dolgih kampanjic. Ne le to: 
številne situacije so prede- 
lali. Boj z gestapovskim 
špeglarjem v Nepalu z za- 
četka Raiderjev je zdaj re- 
cimo čisto drugačen. Na- 
dalje pri igranju dveh ek- 
ran razdeli poševna črta in 
odtihmal vsaka polovica 
spremlja svoj lik. To olajša 
raziskovanje, saj vama ni 
treba več biti blizu skupaj. 
In prisoten je urejevalnik 
nivojev, kjer za nabrane 
čepke kupuješ sestavne 
dele in jih razpostavljaš v 
3D-pogledu. Na ta način je 
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moč ustvariti nove scena- 
rije, ki jih nato igraš. 

A kar nekaj sprememb je 
polovičarskih. Bolj odprta 
struktura je pohvalna, toda 
vandravsko iskanje slabo 
označenih ali kar neo- 
značenih izhodov je dosti- 
krat mukotrpno. Pri tako 
nedeljski igri tovrstno za- 
pletanje ni potrebno. Na štorijalnih nivojih ni več 
skrivnosti, marveč te najdeš na ločenih prizoriščih, ki 
ve, recimo nerodna vožnja, pri kateri kamera a 
premalo okoliša, in plavajoče skakanje, pri katerem 
doskok marsikdaj zgrešiš zaradi igrinih kapric. Vno- 
vič manjka internetni multiplayer, ki ga čakamo že 
od Lego Star Wars 2, da o sodelovanju treh ali štirih 
ne govorim. Spletno plat takisto zanemari urejeval- 
nik, ki nima oddaljenega odložišča za tvoje stvaritve 
ali dolpotege nivojev, ki so jih naredili drugi. Prav ta- 
ko ne omogoča kreacij bolj zapletenih scen, zato se 
kmalu izčrpa. In naposled se čuti nova kampanja 
okrog Crystal Skull razvlečena, zlasti pri dolgoveznih 
šoferskih sekcijah, in ne tako parodično smešna, kot 
so bile situacije v prvem Lego Indiana Jonesu. Hm, 
sindrom filma? 

Ne rečem, špil je še vedno zabaven, hecen ter igra- 
len, sploh v družbi, in vsebuje nemalo domišljije. A 
začenja se mu poznati starost, saj novosti ne zgladijo 
gub in niso povsem domišljene. Obveznega Lego 
Harryja Potterja zato pričakujem mešanih občutij. 


Polkovnica Irina Spalko: " , boriš se kot 


mladenič. Hlepeče začneš in urno končaš. " 


nemalo simpatičnih ugank v hu- 

morna in igralna, zlasti v dvoje 

dosti nove in nereciklirane vsebine 
urejevalnik v bolj odprta zasnova ... v ... ki pa 
ni najbolje izvedena x polovičarske novosti 
stare težave 


Traveller's Tales / Activision 


Vozniške stopnje so sprva vznemirljive, a kmalu pogruntaš, kako razvle- 
čene so. Koščkov je na tisoče in kaka dva prijema ponavljaš v nedogled. 
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Uganka z usnjenim trakom je primer nepotrebnega oteževanja. Names- 
to enega pasu potrebuješ dva, nedomišljena pa je tudi nadaljna raba. 


LOOK AT GOLD CHICKEN 
— 


D Tako Brian kot Gina se večkrat preoblečeta, kar okrepi raznolikost. Ško- 
da le, da ostanejo neizkoriščeni nekateri zanimivi kraji, kot je bar. 


| nteraktivne zgodbe veliko pridobijo, če so podpr- 
te z razkošno predstavitvijo. Pustolovska serija 
Runaway je znala z barvitostjo prepričati že od 
samega začetka, ki sega v leto 2001. Kar se tiče 
zgodbe in ugank, so pri španskem Pendulo Studios 
nastopili malce manj suvereno, čeprav so njihovi iz- 
delki vseeno simpatični. V prvem delu je študent 
Brian Basco reševal plesalko Gino pred mafijo. V na- 
daljevanju sta šla poparčkana dopustovat, a sta se 
zapletla z vojsko in Nezemljani. Ker pa se je dvojka 
iztekla tako iznenada, tretji del skoči v jedro dogaja- 
nja in si ne vzame časa za pojasnjevanje ozadja. Ne- 
kaj oziranja se sicer zgodi, a so te drobtinice za no- 
vince premalo izčrpne. Tudi izkušeni se bodo večkrat 
praskali po glavi, saj se zgodba zaganja in brenči kot 
sršen, ki ga je oplazil oblak pipsa. Tok ne teče pove- 
zano in valovito, ampak skače iz sedanjosti v pretek- 
lost, izkrivlja resničnost ter nasploh rita. Otvoritev te 
povabi na Brianov pogreb, vendar je skrb odveč. 
Tipček je le zaigral svojo smrt, saj je pobegnil iz 
umobolnice, kjer je pristal zaradi nepojasnjenega 
umora. In če smo v dvojki pogrešali možnost igranja 
z več liki, so to zdaj popravili. Pričneš kot Gina, nakar 
se z Brianom izmenjavata, da bi mu oprala ime. V 
manjših vlogah se pojavita še psihiater in vojaški ko- 
mandant. 


se izgubi v vijugah premaknjenega uma. 
Izženejo jo šele elektrošoki. 


likovna odličnost v igranje z več 
osebki v način pomoči ... v ... na 
katerega se začneš prevečkrat za- 


našati x opotekava zgodba x samovšečen humor 


Pendulo Studios / Focus Home Interactive 
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Gvant je kot vedno risankast 
in sijoč. Liki so trirazsežni in 
oblečeni po obrobljeni (cel- 
shaded) modi. Animacija ne 
štedi z eleganco, prav tako 
osupne količina podrobnosti 
v prizoriščih. Ta so ploska in 
ne nudijo prostorske izkuš- 
nje, a so deserti za oči. Tok- 
rat so bolj urbana kot trops- 
ka in te popeljejo na več kra- 
jev po Združenih državah, od 
ulic New Yorka do pokopa- 
lišča, hodnikov psihiatrične- 
ga zavoda ter idilične koče 
sredi gozda. Premikanje po 
njih je lahkotno kot veter. Ne 
le, da so med posameznimi 
sobami na voljo puščice za 
hitre dvoklike, ampak je tudi 
znotraj prizorišč omogočeno 
brzinsko skakljanje. Dvojni 
stisk kamorkoli namreč pre- 
skoči vmesno stopicanje, ta- 
ko da se lik kar žarči naok- 
rog. No, vročih točk ni prav 
veliko, čeprav zna število di- 
vje nihati. Na nekaterih zas- 
lonih ždita le dve ali tri, dru- 
god se jih gnete ducat, tako 


€ Ko prosiš za prikaz vseh aktivnih mest, je prizor podoben kot v Secret 
Files. Se pa tu prizorišče posivi in onemogoči igranje. Za interakcijo 
moraš razkriti modus zapustiti in točke spet na slepo iskati. 


da lovu na piksle ni mogoče 
uteči. V izogib opeklinam se 
jih kmalu navadiš iskati z raz- 
krivalnim pomagalom. Toda 
med uporabo se dogajanje žal 
prekine, kar je nepotrebna to- 
gost. Prav tako moti, da manj- 
kajo označbe za nekaj brezšiv- 
nih prehodov med sekundar- 
nimi deli prizorišč. Da brez po- 
moči najdeš pokopališki vhod, 
komandirjevo pisalno mizo in 
delovno območje pralnice, mo- 
raš imeti res srečo. Čudni koti v 
pogleda znajo nagristi kak ži- 
vec, saj nikoli ne veš, kam bi 
se dogajanje utegnilo razširiti. 


Vmesnik ostaja prečiščen. Le- 


vi klik rabi ogledovanju, desni pa dejanjem, ki se sa- 
modejno prilagodijo kontekstu. Ti predlogi znajo biti 
prav hecni. Brian in Gina tudi drugače stalno stresata 
objestne štose in neposredno nagovarjata igralca. 
Morda gre za naključje, ampak ker Brian čveka s tako 
psihopatskim glasom, zares sodi v ustanovo za men- 
talno higieno. Da model flikne odrezano glavo v peč in 
ob tem miga z obrvmi, truplu depilira kosmata rame- 
na ter si fotokopira rit, je le delček razuzdanega hu- 
morja. Komedijantstvo pa zagrize v koščico, ker je 
sparjeno z vprašljivimi načrtovalskimi odločitvami. 
Stalna praksa je, da liki nagonsko vedo, katere reči 
potrebujejo in katerih ne. Prav tako je ničkoliko prime- 
rov, ko iz popolnoma čudaških lokacij skočijo nepo- 
grešljivosti, recimo plinska maska izpod pokrova ka- 
nalizacijskega jaška. Ob tem je smer ugankarskih na- 
porov le ohlapno navedena, čeprav te špil občasno 
preseneti s koračnimi navodili, ki so malodane na- 
kupovalni listki. Nemalo puzel je poenostavljenih ta- 
ko, da nastaviš niti, nakar lik zamisel sam izpelje do 
konca. Večinoma gre za kombiniranje predmetov in 
potrpežljivo vlečenje informacij iz pogovorov. Ti so 
dokaj plehki in ne vzbujajo pretiranega zanimanja. Run- 
away 3 ne prinaša niti razvejitev in večsmerja, čeprav 
drži, da je štoriji že brez tega dovolj težko slediti. 

Da je spremljanje rdeče niti olajšano, pripomore indi- 
kator napredka. Tu so po stopnjah predstavljeni do- 
sežki za vsako od šestih poglavij. Če se kje zatakneš, 
pocukaš za rokav pomagalni sistem, ki je precej po- 
srečen. Neželeni učinek tega je, da se hitro razvadiš 
in mozgaš manj, kot bi lahko. 
Izdelek zato ni tako korpuleten 
in zaguljen kot predhodnika, 
četudi ne gre za popoldanski 
sprehod. Je pa res, da nezane- 
marljiv del konflikta povzroča 
pomanjkanje občutka za igral- 
čeve občutke in tok misli. Os- 
rednji tovrstni težavi sta raztr- 
gana fabula in prepričanje v 
samoumevnost nalog. Razko- 
rak med avanturo in uporabni- 
kom se sčasoma celo veča, 
tako da je začetek najbolj pre- 
pričljiv. Usodna ta nerodnost 
ni, vendar bi glede na visoka 
stremenja takšnim izmuzljivo- 
stim morali posvetiti več po- 
zornosti. 


Ločljivost je ena sama. Verjetno zaradi številnih filmčkov in 
bližinskih kadrov, v katere je šlo veliko truda. Gibanje so stlačili celo v 
inventar, kjer je vsak predmet predstavljen s kratko animacijo. 


IGROVJE 


THE SIMS 3: 
WORLD ADVENTURES 


to, pa se je začela veriga dodatkov za tretje 
E Simčke. Legende pravijo, da jih bo nekoč toliko, 

da bomo mogli z njimi trikrat tlakovati kitajski 
zid. A cinizem vsaj v primeru World Adventures ni 
najbolj na mestu, kajti tale razširitev ima več vsebine 
kot primerljivi naslovi za Sims 2. 


O Ni boljšega načina za širjenje tuje kulture kot 
poštena brca v piščal, ane! Pomeriti se je moč tudi 
z liki, toda kakega resnega sistema turnirjev ni. 


Kot pove ime, naši avatarji zdaj zapustijo osrednje 
mestece in se odpravijo na tuje. Podobno kot v Bon 
Voyage za dvojko imajo na voljo tri destinacije: Kitaj- 
sko, Egipt in Francijo. Lokacije so po velikosti podob- 
ne domačemu kraju, le da imajo tam oči postrani in 
hecno govorijo. Nekaj tujskega pridobimo tudi sami, 
saj ima vsak kraj svojo priljubljeno spretnost. Na 
Daljnem vzhodu so to borilne veščine, pod piramida- 
mi fotografiranje in v Franciji varjenje nektarja, kar je 
simski izraz za žlahtno kapljico. Kot je značilno za 
veščine v trojki, so sveže bogato obložene s posebni- 
mi priboljški za tiste, ki se v njih urijo dlje časa. Znal- 
ci sim-fuja morejo z meditacijo nadomeščati zado- 
voljstvo in spijo manj časa, mojstri pa se lahko kar te- 
leportirajo. 


ČA O mam Če | 
s (celi KEnem 
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CO Uganke se povečini vrtijo okoli izbiranja pravil- 
nih zaporedij pritiskov na mehanizme in nesevret- 
jem v strupenih, magičnih ter električnih pasteh. 


World Adventures takisto nadaljuje trojkin sistem 
kvestov, ki so še vedno ključni. Koliko časa lahko 
Simček ostane na tujem in kaj lahko počne, je nam- 
reč odvisno od vize. Ta se podaljšuje z izpolnjevanjem 
kvestov, kot je, eee, ropanje grobnic. Brez heca - kot 
se za tuje dežele spodobi, je nekje v podzemlju vselej 
dovolj skritih rovov z raznovrstnimi relikvijami in arte- 
fakti, ki čakajo na naše kremplje. Raziskovanje skritih 
kotičkov je zelo pustolovske sorte in to je hkrati glav- 


CO Večina znamenitosti, kot so Eifflov stolp, slavo- 
lok zmage in sfinga, nam je sprva zaklenjenih. Do- 
stop do njih dobimo skozi izpolnjevanje kvestov. 
Isto velja za mojstrenje novih veščin. 


na odlika World Adventures. Okej, reč ni preveč za- 
guljena in na tombraiderjevske akrobacije pozabite. A 
tam spodaj je na voljo polno ugank, ki prinesejo dob- 
rodošlo svežino. Omeniti velja, da Simčki na takih lo- 
kacijah hitro storijo konec, če zagazijo v nevarno past 
ali jih prekolne mumija, mi pa uroka hitro ne odstra- 
nimo. Mimogrede, če mumijo premagamo, jo potem 
vabimo k sebi na obiske. Super za žure in pusta. 
Razen omenjenih reči dodatek končno (spet) omogoči 
gradnjo kleti, strehe pa odslej premorejo vzhodnjaški 
slog s pagodami. In seveda, k sebi 
v domači kraj lahko vabimo znance 
iz tujine, ki nas učijo svoje šprahe. 
A brez dolgovezenja: osrednji hec 
World Adventures je izgubljanje v 
brezštevilnih rovih, za kar dam EA- 
ju pohvalo. Pa čeprav za izdelek 
hočejo slabih 30 evrov, kar malo 
pokvari okus ob misli, da ne gre za 
samostojen dodatek, marveč zanj 
obvezno potrebuješ Sims 3. Ampak 
res malo. Aggressor 
Electronic Arts e 30 EUR 


STAR TREK: D-A-C 


o seksi spektaklu, ki ga je režiser J. J. Abrams 
B dostavil v letošnjem uspešnem rebootu serije 

Star Trek, bi človek pričakoval igro ustrezno ve- 
likega kalibra. Ampak ne, Paramount je losangeleško 
skupinico Naked Sky zaprosil, naj izdela bledo in pre- 
težno brezzvezno arkadno streljanko. Tako, ki s svojo 
bornostjo ne pritiče velikanski franšizi, kakršne so 
Zvezdne steze. 


€ V zmedi je včasih težko razločiti, kaj se godi, in D-A-C ne tako 
redko spomni na mobidičen naslov. Ej, včasih smo imeli orenk avan- 
ture in vesoljske streljanke z licenco Star Trek, zdaj pa tole?! 


Svoje vsemirsko frčalo opazujemo od zgoraj in v dveh 
razsežnostih nažigamo s klikotanjem ali držanjem 
miškinega ušesa. Toda finta ni v tem, da bi se morali 
prebiti z enega konca nivoja do drugega v slogu Ika- 
ruge, temveč se znajdemo v zaključenih, praviloma 
krožnih ali pravokotnih in dokaj majhnih arenah, kjer 
je treba postreliti vse nasprotnike. Plovila krmilimo z 
WSAD in spočetka dosti tarnamo glede čudno plava- 
jočega gibanja, merimo pa tako, da po ekranu z miš- 
ko neodvisno od gibanja premikamo muho. Na voljo 
je pet vrst plovil: poveljniška ladja, raketna križarka, 
bombnik, lovec in podporna frigata. Vsako je na voljo 
v federacijski ali romulanski varianti, razlikujejo pa se 
po ognjeni moči, zaščiti in hitrosti. Med sprtima stra- 
nema je samosvojosti bolj malo. Levi klik sproža 
običajne izstrelke, medtem ko desni uporabi posebno 
sposobnost, recimo izpust torpedov ali nekajsekundni 
pospešek. Te bonbone dobivaš iz okoli plavajočih 
kišt, ki jih za sabo pustijo postreljenci. 

Sčasoma se nadzoru privadiš in se osredotočiš na se- 
suvanje valov sovragov, ki je urejeno na neobičajen 
način. Kampanje z zapored ali svobodno nanizanimi 
nivoji ni, takisto ne štorije, tako da pozabi na e-sp- 
remljevalko novega filma. Namesto tega dobiš štiri 
moduse: team deathmatch, conguest in assault, ki jih 
lahko opravljaš sam oziroma v družbi po spletu ali lo- 
kalni mreži. Pri tem mora biti pognan Steam, kjer špil 
prodajajo. V vsakem modusu more biti na eni strani 
največ šest sodelujočih, se pravi skupaj največ dva- 


€ Ko ladji začne orenk zmanjkovati energije, zaslon prelije rdečica, 
ki dodatno slabša preglednost. Fino v filmu, v igri pač ne! 


najst. Team DM je klasična pobijancija na čas ali šte- 
vilo fragov; conguest je spleten okrog takisto zdaj že 
običajnega zavzemanja nadzornih točk; medtem ko je 
assault znana izpeljanka slednjega in od tebe hoče, 
da najprej zaporedoma osvojiš par zvezdnih baz ter jih 
v naslednji rundi braniš. Mimogrede, začetnice modu- 
sov dajo podnaslov špila - Deathmatch, Assault, 
Conguest. Če igraš sam, lahko žive ljudi v vseh nači- 
nih nadomestiš z boti, na voljo pa 
imaš še survival, kjer nivo za nivo- 
jem za vrat dobivaš sovražne valo- 
ve, ki se jih moraš odkrižati. 

Saj ne rečem, nekaj raznolikosti in 
globine je. Vsi modusi temeljijo na 
sodelovanju v dveh moštvih in kla- 
se ladij se spodobno dopolnjujejo. 
Podporna frigata recimo ni oboro- 
žena, marveč z obnavljanjem šči- 
tov iz bližine simulira dohtarja iz 
večigralskih streljank, medtem ko 
nekaj lovcev ob spremljavi raketne 
križarke hitro pomalica tiste, ki ne 
razumejo pomena timskega dela. 
Sestaviti moštvo, v katerem vsak 
pozna svojo vlogo, in z njim prega- 
ziti nasprotnike je še kar zabavno 
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in ne pretirano trapasto. A kaj takega je težko doseči, 
če nisi zmenjen z lepim številom prijateljev, saj so na- 
linijski strežniki prazni, umetna pamet pa je z nagnje- 
nostjo h gneči in zaletavanju vredna fazerskega strela 
v betico. Kart je malo in so pretresljivo rutinske, med- 
tem ko je način survival vkup dal nekdo z miniatur- 
nim posluhom za naraščanje težavnosti in dobro or- 
kestracijo valov nasprotnikov. 

In nenavsezadnje je tu boleča odsotnost startrekov- 
skega občutka. Nenehno šopanje filmske muzike v 
glavo ne more odpraviti plehkega okusa, ki ga sproži 
tistih nekaj statičnih slik kakih desetih modelov ladij 
Federacije in Romulanov, o katerih ne izvemo niče- 
sar. Vseeno bi bilo, če bi noter vtaknili lego kocke, fi- 
gurice iz plastelina ali južno sadje. Še Enterprisa po- 
imensko ni nikjer, Kirk jih nima rad. Takisto presene- 
ti manko vsakršnega lika z velikega platna, ki bi s ta- 
bo spregovoril. Zato prevladuje vtis cenene, na hitro 
vkup vržene arkadice. Sedem evrov za digitalni na- 
kup na peceju ali nekaj več na X360 (Xbox Live Ar- 
cade) in PS3 (Playstation Store) načeloma sicer ni 
veliko. A glede na to, kaj ti igra da, je ta denar vržen 
proč. Smeti 

Paramount Digital Entertainment e 7 EUR 


NEW STAR SOGCER 2010 


reden sta upravljanje kariere enega samega no- 
B gometaša popularizirali velebrcačini FIFA in Pro 

Evo z načinoma be a pro ter become a legend, 
se je s to prvino bavila neodvisnica New Star Soccer. 
IN se še, zakaj avtor Simon Read je špilček v izdaji za 
novo leto dodatno oplemenitil. Ter ga tako približal 
naslovom, ki so dražji in odjemalca nadlegujejo z do- 
sti večjo količino suhoparnih me- 
nedžerskih menijev. 
Na prvi pogled NSS2010 ne deluje 
odraslo. Ko ustvarimo svojega fuz- 
balskega talenta in podpišemo za 
moštvo iz domala poljubne lige (li- 
cenc kajpak ni, lahko pa zato v slo- 
venski ligi igramo za Gurico, v itali- 
janski za Javentus, v gvatemalski za 
Porompompin ...), se znajdemo v 
glavnem oknu. Tu je čuda postavk, 
ki so v tradicionalnih klubskih po- 
slovščinah često potisnjene v drugi 
plan. Tako izvemo, da se lahko naš 
varovanec krepi in zasvoji z alkoho- 
lom ter prepovedanimi substanca- 
mi, zaradi česar mora v rehabilitaci- 
jo ... premoženje zapravlja v vključe- 


€ Nadebudni Simon na uradnem forumu upošteva 
nasvete igralcev. Trenutno se ukvarja s spletno ba- 
zo podatkov, ki bo odjemalcem olajšala editiranje 
klubov in žogobrcarjev. 


zanohtar 2010 (8) e 


€ NSS2010 ni edini naslovček, ki ga na svoji pagi- 
ni trži avtor Simon Read. Zanimivi sta še arkadna 
top-down formulščina New Star GP in dirkaška 
streljanka Super Laser Racer. Obe smo opisali. 


nih mini igricah blackjacka, rulete in slot mašinic ... 
stavi na konjske dirke ... kupuje najhudejše avte, jah- 
te, letala in rezidence, zaročenki pa pregrešno draga 
darila ... Skratka, počne vse, kar bi počel slehernik, 
če bi v tednu zaslužil več kot povprečen Slovenec v 
dvanajstih mesecih. 

A pod razvratom New Star Soccer 2010 skriva prese- 
netljivo dodelano resnobno simulacijsko nogometno 
plat. Na naraven (počivanje) ali umeten način (droge, 
poživitveni napitki) nakopičeno telesno energijo vla- 
gamo v menijski in dejanski dvoranski trening. S tem 
sčasoma razvijemo dvajset in več fizičnih in mental- 
nih žogobrcarjevih atributov. In ko se z lizanjem riti ali 
prepričljivo trenažo dokažemo trenerju, je čas, da za- 
blestimo na zelenici. Tako naredimo ključen korak 
proti osvojitvi domače lige ter mednarodnih prven- 
stev in pokalov. 


€ Poleg 3D-srčike gre v letošnji izdaji zabeležiti splošno pohitritev 
izračunavanja rezultatov tekem, ki se odvijajo vzporedno z našimi. 
Vseeno pa pri izbiranju števila aktivnih lig ne gre pretiravati. 


Največjo prevetritev je v letošnji izdaji New Stara 
dočakala ravno srčika, ki skrbi za akcijsko brcanje 
usnja. Selitev iz dvorazsežne v osnovno 3D-grafiko 
pomeni, da moremo zdaj s petimi gumbi (podaja, 
strel, lob, tek, klicanje žoge) igrati tudi v nadvse pre- 
glednem izometričnem pogledu. Preprostemu, a po 
svoje zasvojljivemu pojanju za okroglino sicer manjka 
nekaj prefinjenosti in globine, zato ga ne morem okli- 
cati za moderno ustreznico tistega, kar je svoj čas 
krasilo 2D-legende tipa Sensible Soccer in Goal. A 
vendarle. Za nadzorovanje mladega šampiona poskr- 
bimo sami, dočim ostalim poveljuje zadostna umetna 
pamet, ki ji z inteligentnim odkrivanjem in živčnim 
pritiskanjem knofa narekujemo podaje. Tempo je do- 
cela arkaden, balon hitro menjava posest, priložnosti 
za tresenje mreže je obilo. Sploh ko se naučimo dozi- 
ranja moči in določanja smeri podaj ter strelov proti 
golu, ko svojega žogarja razvijemo do spodobne stop- 


nje in ko se priključimo sposobnejšim ekipam. 

Za 25 ameriških dolarjev oziroma 17,5 evra, kolikor 
stane dolpoteg z uradne strani Newstarsoccer.new- 
stargames.com, ali za pol manj, če vnesemo kupon- 
sko kodo 'IWANTNSS2010', New Star Soccer 2010 
nudi kar pravšnjo količino menedžersko-brcaških 
užitkov. In še na švohotni službeni bež škatli ga bo 
bržkone moč zaganjati, česar ne gre zanemariti. Case 
New Star Games e 25 $ 


ALTITUDE 


strani torej nadzorujemo risankasta letalca in jih 
S v slogu stare igre Triplane Turmoil vodimo po 

vrsti razgibanih nivojev, kjer z neba klatimo ra- 
čunalniške ali žive tekmece. Večigralstva na enem 
peceju ni, zato se je treba ozreti na splet. Tam smo na 
zadovoljivo polnih strežnikih deležni več načinov igra- 
nja, ki poleg klasičnega vsesplošnega in ekipnega 
pokola zajemajo ravnanje sovražne baze s tlemi in 
spravljanje žoge v gol. Spopadi so divji in hitri, včasih 
celo preveč, saj so novinci nagnjeni k bezljanju. A če 
igraš z izkušenci, se špil po taktičnosti občasno po- 
stavi ob bok celo igram kalibra Team Fortress 2. 


uje 
- Am 
9 Wra AB omen nA DOJI Nea en RJE oven on ve 


P: katode Foruma 


€ Po nivojih lebdijo priboljški, ki pred nas na pri- 
mer za nekaj časa postavijo ščit ali omogočijo, da 
nasprotniku v rit pošljemo veliko raketo. 


Med drugim zato, ker letalo ni samo eno. Začetno je 
hitro, a šibko, kmalu pa dobimo počasni in trdoživi 
bombnik, frčoplan z raketami, dvokrilec ter futuris- 
tični letečnik, ki se lahko teleportira. Gravitacija enim 
zavda bolj, drugim manj, toda v spretnih rokah lahko 
vsak jekleni ptič postane smrtonosen. So lepo urav- 
noteženi, dočim neizravnanosti pogosto rihtajo uradni 
obliži. Nivojev je dosti in so užitkarsko zahtevni za 
manevriranje, so pa občasno nenavdahnjeni in pusti. 
To velja zlasti za tiste, ki jih s solidnim priloženim ure- 
jevalnikom stopenj oblikujejo amaterji. 

Za popestritev so tu perki - izboljšave, ki rahlo spre- 
minjajo stil igranja. Rdeči modificirajo orožje, ki ga 
posamezna sorta letala uporablja, zeleni se večinoma 
tičejo zdravja in moči oklepa, modri pa obnavljanja in 
skladiščenja zaloge energije za streljanje ter dodatne 
pospeške. Zeleni perk tako šasijo letala naredi bolj 
gumijasto, medtem ko rdeči podvoji število sledilnih 
raket, a začno te slabše slediti. Ta že velikokrat vide- 
na mehanika je izvedena spodobno, čeprav učinki 
perkov niso tako drastični, kot bi si morda želel. 
Altitude je zanimiva, vznemirljiva mala igra neodvis- 
nih razvijalcev, ki jo na Altitudegame.com ali Steamu 
digitalno kupiš za dokaj nizkih deset evrov. Prej lahko 
preizkusiš demo, ki je tudi na natlačenki. Strošek ni 
prevelik, saj ima špil ravno to, česar dandanes tako 
primanjkuje - srce! Gigen 

Nimbly Games e 10 EUR 


IGROVJE 


GANABALT 


ečem. Ja ja, arkadica je zastonjska in poteka v 
T:: Uporablja samo eno tipko, tisto za 

skok. Je črno-bela in v dveh dimenzijah, gleda- 
na od strani. Skratka, po mnenju večine je itak bed- 
na. Ampak ej. TEČEM. Vedno hitreje. Vedno bolje. 


CO Ja, ti si možicelj v črnem na levi, ki plaši golobe 
z dvorazsežne strehe. Osembitno srce ftw! 


Sem visoko nad futurističnim mestom, v katerem vo- 
ham Blade Runnerja in Mirror's Edge. Moj možiček 
začne na levi in samodejno pospešuje proti desni. 
Črni rekle mu vihra v vetru, ko med bobnenjem nez- 
nane nevarnosti šiba skozi nadstropja, se v pršcu raz- 
bitega stekla zavihti na streho, kjer splaši jato golo- 
bov, in laufa, laufaaa, laufaaaaa dalje. Z rahlim skok- 
cem se spretno ogne hladilniku ali televizorju, ki bi 
mu drugače zbil hitrost, in z zadostno hitrostjo prileti 
do roba, da preskoči vrzel do naslednje stavbe. Rea- 
girati je treba hitro, odločno in natančno, tako kot v 
kultnem ljudskem favoritu Deluxe Ski Jump, kajti če 
gumba za skok ne pritisneš ravno v pravem trenutku 
in ga ne držiš ravno prav dolgo, te pogosto čaka smrt. 
Odrivi postajajo vedno težji, saj se hitrost povečuje. 
To lahko sicer deloma nadzoruješ z zaletavanjem v 
objekte, toda če izgubiš preveč brzine, morebiti ne 
boš zmogel dovolj pospeška, da bi spravil rit čez pre- 
pad. Že čez kake pol minute zna ekran leteti mimo ta- 
ko brzopeto, da švicaš kot v najbolj rušilnih prizorih 
Modern Warfare 2. Ob svinjsko postavljenih oknih, ki 
se nenadoma pojavijo v kotu vidnega polja in skozi 
katera je treba natančno hopsniti, a se pogosto zale- 
piš v beton tik pod ali nad njimi, pa te ima, da bi vrgel 
skozi okno tipkovnico. Oziroma iphone / ipod touch, 
kjer Canabalt takisto domuje, čeprav tu ni docela zas- 
tonjski. 


CO Okna so najbolj prašičje ovire, ker se je treba za 
to, da zletiš skoznje, odriniti malodane idealno, in 
to v delcu sekunde. Sicer crkneš in jovo na novo. 


Toda vseeno se vračaš. Ali prav zaradi tega. Mehani- 
ka je kristalno jasna in v svoji preprostosti neskončno 
elegantna, privlačnost pa velika, saj se pot pred tabo 
gradi naključno. Kompulzivna obsesija z rezultatom, 
koliko metrov si pretekel, ti ne da miru. Sploh če do 
igrice ne dostopaš na uradni pagini Adamatomic. 
com, temveč na spletišču Kongregate.com, kjer od- 
klepaš dosežke in se z drugimi meriš na internetni lest- 
vici. 

Pet minut Canabalta na dan in svet je lepši. Ker se 
okrog tebe še ne podirajo stolpnice. In ker tečeš, 
čeprav sediš. Sneti 

dva človečka e zastonj 


ANKH 3: 
BATTLE OF THE GODS 


nkh je primer serije, ki je po solidnem začetku 
A (J153, 77) zaspala kot mumija. Namesto da bi 

težila k širjenju okvirov, je dremaje izkolcnila 
nekaj novih kupčkov, ki na temeljih izvirne avanture 
niso zgradili ničesar novega. Glavni junak Assil ostaja 
čvekav bučman, ki se tokrat znajde sredi bojne vihre 
med bogovi. Ti se gredo enega svojih merjenj moči, 
najboljšega pa čakajo svetovne vajeti. Cilj je prebitje 
na ritual in preprečitev zmage mrakobnega Seta. Pri 
tem je važno, da je bog Horus ujet v simbolu, ki ga 
Assil že od začetka nosi okrog vratu. Nadnaravno en- 
titeto so si verjetno zamislili kot gobčnega pribočnika, 
vendar je le neizkoriščeno orodje. Assilova družica 
Thara ima večjo vlogo in preseneti zlasti na začetku. 
Ko se parček prebija iz goreče hiše, med likoma pro- 
sto preklapljaš. Assil se boji vode, Thara pa ni prav 
močna, zato se njuni poti razlikujeta. Omogočeno je 
tudi izmenjevanje predmetov s povlekom na portret 
desno spodaj. Ob tem pač odmisliš logično neizvedlji- 
vost zaradi fizične oddaljenosti. 


€ Kockasti labirint je najzahtevnejši del igre, saj 
moraš misliti v različnih prostorskih ravninah. 
Ubadaš se tudi z zamračenim samotarjem. 


Žal Thara kasneje v igri potone v pozabo, tako da 
imaš v rokah pretežno Assila. Z njim se motaš po se- 
kretih, iščeš vidrine smrčke, pečeš pokovko, ulivaš 
buzdovan in se greš transvestita. Podnalog je veliko in 
so rešljive le na en način. Čeprav so številne precej za 
luno, se ti pogosto že vnaprej svita, kako in kaj. To pa 
zato, ker je tretji del skovan drugače od zoprne dvoj- 
ke (J170, 61). Sedmero poglavij tvori kratke, za- 
ključene celote, tako da se izdelek igra, kot bi eden za 
drugim uletavali deli kake epizodnice. Vsakič znova si 
zaprt v relativno omejen mikrokozmos, na hitro za- 


€ Omizje bogov, med katerimi sta Ra in Anubis, 
dopolnijo stari znanci. Srečaš tako stražarja kot 
brezzobega krokodila in zakajene Jude. 


Look at bearskin 


€ Živahnost spomni na igre z Asterixom ter Obeli- 
xom. Asociacija je še močnejša, ko Assilove opan- 
ke zagazijo v sneg vikinške vasi. Tam se pregovar- 
ja s Fridami in Izoldami. Ob tem ima špil še neiz- 
koriščeno namero za izlet med Inke. 


ložen z najnujnejšim in porinjen v akcijo. Omejenost 
omili težave s podajanjem informacij, tako da je Bitka 
bogov kljub nekoherentnosti precej lahka. 

Igra se godi v privlačnih soseskah vegaškega Luksor- 
ja in podzemnega banketa. Podoba je povsem triraz- 
sežna, ob pričetku vsakega poglavja pa kamera kot v 
Perzijskem princu bahavo zakroži po sceni. Tudi dru- 
gače liku aktivno sledi, zato je treba natančno pretak- 
niti vsak kot, da se ti kako podprizorišče ne izmuzne. 
Pritisk tipke X označi vroče točke s klicajčki, vendar 
je sistem šlampast in neredko na isti predmet nalepi 
več oznak. Ker številne rabijo le zavajanju in ne nudi- 
jo duhovitih komentarjev, je s klikanjem škoda izgub- 
ljati čas. Tudi dialogi so v veliki meri brezvezni, a k 
sreči se da vrstice preskakovati. Čvek so dodatno po- 
kvarili novi glasovni igralci. Assil žaga s teksaškim 
naglasom in povsem zgrešeno intonacijo, pa tudi dru- 
gi žebrajo vrstice brez vsakega občutka za kontekst. 


Look at fizzy stick vending machine 


€ inventar je zbran ob zgornjem robu in prvi vtis ni 
najboljši. Assil v pižami najde prostor za jogi, 
vzmetnico, likalno desko in še kaj. 


Po tej plati je trojka korak čuden korak nazaj, saj so 
Nemci doslej bolje skrbeli za prevod. Tudi drugače so 
klobasojedi na boljšem, saj je igra v Dojčlandiji na vo- 
ljo tudi v škatelni obliki in stane 15 evrov. Na an- 
gleško govoreči trg je prišla z zamikom, poleg tega je 
distribucija izključno spletna. Pri ceni se je mogoče 
opeči: medtem ko jo na spletišču Adventure Shop 
tržijo za tridesetaka, je redna postavka na Steamu 14 
evrov, med novoletnim znižanjem pa je bila le 3,5 
evra! Tako zmanjšan strošek špilu zviša vrednost, 
čeprav za primerljivo ceno dobiš neverjetni Machina- 
rium, ki je eone stran od egiptovskih štosov. Toda 
včasih sede kaj brezskrbnega in ko se človeku prebu- 
di želja po čem takem, Ankh 3 pomeni deset ur solid- 
nega oddiha. Le poceni ga kje najdite. Navi 
Strategy First e 14 EUR 
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uzbalske menedžerščine po prodaji sicer 

ne dosegajo in ne bodo nikdar dosegle hi- 

trih akcijad. A pristaši suhoparnih meni- 

jev, ki skrivajo morje taktičnih in finanč- 

nih postavk, povezanih z upravljanjem no- 
gometnega kluba, po njih slalomiramo še dolgo za- 
tem, ko širše občestvo pozabi na herojska dejanja 
vesoljskih marincev. Nekaj peklensko zasvojljivega, 
božanskega in hkrati strašljivega je namreč v 'popol- 
nem nadzoru', ki ga navideznemu poslovnežu in tre- 
nerju nudijo igre te baže. Le par klikov je treba, da 
cene vstopnic postanejo astronomske, postava prve 
enajsterice skregana z logiko in obnašanje mož na 
zelenici katastrofalno, že ena sama zgrešena okre- 
pitvena kampanja pa lahko ima dolgoročne negati- 
vne posledice. Ne, direktorske strategije niso za sle- 
hernika, saj zahtevajo ubrisanca posebne sorte. Ta- 
kega, ki bolj kot v neposredni akciji uživa v taktič- 
nem, finomehaničnem premikanju kurzorja po neb- 
roju razpredelnic. Žogobrcarskega navdušenca, ki 
mu je za odločitve, ki jih vodstveni kader moštva 
sprejema med tednom, enako mar kot za prešvica- 
nih devetdeset minut, ko se na zelenici odloča o 
zmagi, remiziranju ter porazu. Solzah ali rajanju. 
Kateri se bomo torej digitalni fergusoni, ki prisegamo 
na (pretežno) puščavniške direktorske izkušnje, za- 
prisegli letos? 


FIFA Manager 10 


Menedžerski podmladek EAjeve običajne Fife že od 
začetka slovi kot naslov, ki ga gre priporočiti nekoliko 
manj prekaljenim direktorskim navdušencem. Za ra- 
zliko od konkurenčnega Football Managerja, ki po- 
udarja trenersko plat fuzbalske sfere, je Fifa namreč 
zasnovana globalno. Skorajda ljudsko, saj poleg spe- 
cialističnega mešetarjenja s postavami in taktikami 
nudi kup 'postranskih' dejavnosti, ki so domače vsa- 
komur, ki si zna vsaj približno predstavljati, kaj vse se 
pričakuje od glavarja nogometnega kluba. Če si želi- 
mo, moremo poskrbeti celo za srečo življenjskega 
partnerja in številčnost potomstva, z nadrejenimi 


igrati golf, se zabavati z načrtovanjem in gradnjo sta- 
dionov, določati cene fanovskih artiklov ... Vse to ob 
buljenju v profesionalno oblikovane, za to branžo gra- 
fično nenavadno bogate menije. Ob boku jim stojita 
udarna glasbena spremljava in EAjeva vseobsega- 
joča licenčna pokritost, ki prinese več kot 3600 klu- 
bov iz štiridesetih držav, med njimi Slovenije. 

Pod všečno šminko, kamor je moč šteti dopolnjeno 
tekstovno pomoč za novince, se skriva presenetljivo 
dodelano simulacijsko ogrodje. Nosilni element osta- 
ja vmesnik za spremljanje in nadzorovanje ligaških in 
reprezentančnih srečanj. Avtorji so se letos potrudili 
in v lično 3D-srčiko zamesili na desetine novih ani- 
macij ter prepoznavnih igralskih stilov. Največja no- 
vost pa je sistem za realnočasovno komandiranje po- 
drejenih s trenerske klopi. Med tekmo lahko s poldru- 
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ozimnica 


retje Mb di- 


ektor — "sepred 
runi6 pobčsnčlih navi- 
jačev skrije zamonitor, 
% 84 koder $ilpobliže 
ogleda anagef"10 
in FO6iBEI Manačer 2010. 
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gim ducatom ukazov (podaj levo!, krosiraj!, streljaj! 
...) zdaj tako rekoč neposredno krojimo geste svojih 
varovancev, kar nemalo doprinese k dinamiki. Toda 
po drugi strani je manevrskega prostora za izboljšanje 
umetne pameti še ogromno. Čudnosti, kot so pretira- 
no podajanje žoge nazaj v smeri proti lastnemu golu 
in obrambni igralci, ki nasprotniku brez razloga sledi- 
jo na napačno polovico zelenice, ostaja kar nekaj, 
čeprav ne toliko, da bi odločno skazile fuzbalski reali- 
zem. Žal slednje velja za možnost arkadnega nadzora 
izbranega igralca, ki ostaja primitiven in močno po- 
ruši taktično ravnovesje. 

Druga omembe vredna novost, ki je v lanski verziji ni 
bilo, je spletni način za največ osem udeležencev. 
Ideja je klanjanja vredna, izvedba pa manj, saj je tu 
nabor možnosti v primerjavi z enoigralskim tako okr- 


O Videzno je vmesnik Football Managerja 2010 poslastica, hkrati pa je jako funkcionalen. Zlasti zaradi 
widgetov, majhnih oken, ki jih lahko nastavljamo in prekladamo po mili volji. 
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njen, da boli golenica. Nastaviti je moč na primer le 
osnovne postavke treninga in taktike, žogobrcarje de- 
finira le peščica statističnih podatkov, špil pa postreže 
s premalo povratnimi informacijami (poročanje s sre- 
čanj je recimo le tekstovno!), kar botruje pretirano 
površinski spletni izkušnji. Definicija zamujene pri- 
ložnosti. 


orecast 
a o Mm o mea bi m O m m NOE 


O Za stransko razvedrilo FIFA Manager 10 poskrbi 
z dejavnostmi, kot je denimo napovedovanje raz- 
poreda ekip na ligaški lestvici po koncu sezone. 


Pritožbe ljubiteljev EAjevega trenerskega niza, češ, da 
so se razvijalci v letošnji izdaji po nepotrebnem po- 
svetili večigralstvu in zanemarili solerstvo, torej niso 
iz trte izvite. Dokaze v tej smeri je dalje moč najti v 
minimalnih izpopolnitvah na področju komuniciranja 
z novinarji ter igralci in nasploh v mnoštvu kvečjemu 
rutinskih popravkov. Kljub temu pa FIFA Manager 10 
- če odmislimo univerzum lažjih menedžerjev, ki 
tečejo v internetnih brskalnikih - ostaja v redu izbira 
za tiste pristaše poslovalščin, ki jih zanima celoku- 
pen, a manj poglobljen vdor v um nogometnega šefa. 
Ocena: 


€ 3D-grafična srčika je v marsikaterem pogledu 
primerljiva s tisto iz običajne Fife. Ta na peceju 
resda ni vrhunska, ampak za menedžerščino ... 


Football Manager 2010 


Ko so vodilni možje tvrdke SiGames pred časom tiho 
naznanili, da nameravajo starošolskega kralja fuzbal- 
skih trenerščin približati širšemu krogu odjemalcev, si 
je marsikateri veteran že jel trgati dres z mogočnih 
prsi ter groziti z migracijo k tradicionalno manj neiz- 
prosnemu Championship Managerju. Ali celo (takrat 
še) nedoraslemu EAjevemu tekmecu. A izkazalo se 
je, da so Britanci v naslednjih sezonah udrihali po 
pravem nakovalu. Simulacijske sredice svoje moj- 
strovine namreč niso poneumili, raje so pilili vme- 
sniško dostopnost. 

Inačica za leto 2010 je v marsikaterem pogledu višek 
tega. Na pogled daje sterilna podoba sicer še vedno 


zanohtar 2010 o O 


O Poleg urejevalnika taktik so v FM2010 dobro- 
došle spremembe poštnega nabiralnika, s čimer 
nas špil obvešča o novostih iz športnega sveta. 


občutek kamene dobe igrarskega dizajna. Toda ko se 
v njej udomačimo, postane jasno, da so s prevetreno 
menijsko kožico, ki namesto na dosedanjem nizu 
ikon vrh zaslona temelji na inteligentnih kvazi zavih- 
kih, zadeli žebljico na glavico. ln jo v španoviji s fine- 
sno nadgrajenim sistemom pomagal zabili do deske. 
Lepota slednjega je v tem, da je enako uporaben tako 
za tolaženje devičnikov, ki jim bo nehumana količina 
daljnosežnih menedžerskih pritiklin spočetka pov- 
zročala tresavico, kot za stare sablje. Tem bodo čve- 
kavi, nasvetov polni trenerski asistenti prihranili mar- 
sikatero neljubo opravilo. Dostopnost za nameček 
odlično potencira sveži urejevalnik taktik, ki nas vodi 
korak za korakom. No, za res natančno določanje 
neštetih spremenljivk, ki odločajo o tem, kako se bo 
izbrani igralec premikal brez žoge, izvajal presing in 
lomil nasprotnike, zamudno posamično klikanje osta- 
ja bog in batina. 

Prelomnih novosti, kot je bila lanskoletna premierna 
vključitev 3D-replike nogometnega igrišča, FM2010 
niti nima. Tok tekem je z dosti svežimi animacijami 
bolj organski kot pred dvanajstimi meseci, a ne toli- 
ko, da bi trirazsežni pogled na zelenico pri večini na- 
domestil dobro staro 2D-kamero. Volumetrični po- 
gled po surovi uporabnosti gladko prekašata trener- 
sko 'svetovanje' igralcem s kričanjem navodil s stran- 
ske linije, ki je enako dobro kot ono iz FIFA Manager- 
ja, in fino novo orodje za podrobno analizo tekem. Če 
nam ni jasno, od kod rdeči karton ali usodna akcija, 


oriiskana] 


PERLE 


zal 


TTNERETVNK IZČIT 


C Trirazsežni pogon bo še treba piliti. So pa letos 
pohvalno nadgradili elemente, kot je orientacija 
igralcev med tekom in animacije vratarjev. 


ki nam je v dvojni vlogi trenerja Juventusa in Sloveni- 
je za naslednja štiri leta pogasila sanje o osvojitvi 
mundiala, dogodek poiščemo na spisku ter si ga spet 
zavrtimo. Jako kul. 

Ostalo je klasika. Direktorska plat je nerazvita, saj se 
igra osredotoča na trenerstvo. Po realizmu simuliranja 
in surovi številčnosti tekmovanj, državnih prvenstev, 
ki do nižjih sežejo tudi pri fuzbalsko nerazvitih naci- 
jah, reprezentančnih in mestnih klubov ter nogome- 
tašev je Football Manager 2010 še naprej pred kon- 
kurenco, dasi po uradni licenčni plati zaostaja. To ni 
nič hudega, saj je nečloveško obsežno bazo podatkov 
moč prirejati z zmogljivim urejevalnikom oziroma po- 
seči po številnih modifikacijah, ki jih fanatična nalinij- 
ska skupnost bljuva kot po tekočem traku. Bolj moti, 
da letošnja inkarnacija legendarne franšize zopet ne 
premore spletnega udejstvovanja, marveč samo lo- 
kalnega; da lani vpeljane tiskovne konference ter in- 
terakcija s časnikarji in igralci pred, med in po sreča- 
njih ostajata polovičarsko razviti področji; da je nekaj 
hroščkov, ki so bili v FM2009 precej razpaseni, zopet 
uteklo programerjem s pipsom; in da je osebna kom- 
ponenta, ki nam da v FIFA Managerju misliti, da smo 
dejanski vodja z osebnostjo in ksihtom, skorajda po- 
vsem odsotna. Hjah, saj kmalu pride FM2011 ... 
Najnovejši Football Manager je sicer manj inovativen, 
kot smo upali, vendar ostaja najbolj globoka, dodela- 
na ter realistična žogobrcarska direktorščina. In to še 
kako šteje. Ocena: 


O Vse kaže, da bo 2D-replika igrišča, ki je bila dolga leta privzeta izbira, kmalu romala na odlagališče. 
Cena napredka. Enake usode je bilo pred časom deležno tekstovno poročanje s srečanj. 


MINI TESTISI 


AMD RADEON HD 5970 


e uvodna predstava AMDjeve najnovejše družine 
brisi kartic ni puščala dvomov o tem, kdo je 

na grafičnem področju ta trenutek gazda. Kar šti- 
ri kartice, izdane v enem mesecu, so Nvidio dodobra 
zrinile z zmogljivostnih grafov. Toda! Prav na vrhu je v 
tekmece pikro zrl geforce GTX 295, ki je sicer malo 
'goljufal', ker ima pod pokrovom dva procesorja, a 
vendarle, gre pač za eno kartico. Zdaj zre manj pikro, 
ker ždi pod zajetnim korpusom radeona HD 5970. 
AMD ni kompliciral. Najnovejši prvak je enostaven 
združek dveh procesorjev s kodno znamko hemlock, 
ki sta na las podobna cypressu v HD 5870. Vsak zase 
torej posedujeta 1600 stream procesorjev z 80 tek- 
sturirniki, le da sta tokrat na nižji frekvenci, značilni za 
HD 5850: 725 MHz. Podobno počasneje bije pomnil- 
nik, s 1000 MHz. Še vedno gre za video ram vrste 
GDDR5 in kot je v navadi za dvoprocesorske kartice, 
ga je dvojna količina - 2 GB, ki gresta do GPUjev po 
256-bitni cesti. Naj spet spomnim, da to kartici efek- 
tivno še vedno omogoča le 1 GB pomnilnika, le da je 
ta veliko hitrejši. Zraven sodijo DirectX 11, eyefinity 
in brezizgubno odkodiranje zvoka, kot smo zapisali ob 
nastopu nove družine v Jokerju 196. 
Novi radeon te zadane tisti trenutek, ko ga primeš, 
kajti tako velike serijske kartice namizno področje še 
ni uzrlo. Če sem za GTX 295 dejal, da ga lahko upo- 
rabiš za obrambo pred bivoli, je HD 5970 nadome- 
stek slonarice. Kartica je dolga natanko 31 centime- 
trov, zato je pred nabavo za vsak slučaj smiselno po- 
meriti prostornost ohišja. Na srečo po drugi plati ni 
absurdno požrešna, saj kuri slabih 300 W, torej je v 
razredu ostalih dvojedrnic, kot sta HD 4870 
X2 in omenjeni geforce. Po- 
hvalno je, da v 


e 

Veliki luknji na 

sprednjem robu nista odpr- 
tini za vtiče dodatnega na- 
pajanja, marveč izpuha 
hladilnika. Vtiči so na 
zgornjem robu, zato vam 
pri dolžini ni treba 
upoštevati naknadnih cen- 
timetrov zanje. A že tako je 
kartica z 31 cm absurdno 
dolga. 
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radeon 5970 
geforce GTX 295 
getorce GTX 285 

radeon 5870 


radeon 4870 X2 


radeon 4890 


geforce 8800 GTX 


mirovanju porabi samo 45 W. Dodatna električna pri- 
ključka sta v 6- in 8-pinski obliki. 

Monstrumovo zmogljivost je enostavno opisati: vso 
konkurenco dobesedno pomori. In tu ne govorim o 
malenkostih, saj GTX 295 ponekod zaostaja tudi za 
25 odstotkov! Z izkušnjo v Crysis bodo končno zado- 
voljni najzahtevnejši igralci in pikolovci, saj ga je moč 
s 5970 lepo poganjati na velikih monitorjih in pri viš- 
jih nastavitvah. Pri nastavitvi 'enthusiast' v ločljivosti 
1680 x 1050 ob 4x AA ter 4x AF igra doseže spo- 
dobnih 45 sličic na sekundo, v 1920 x 1200 pa slabih 
štirideset. Testirali smo na naši standardni platformi z 
ekstremnim procesorjem 0X9650, 4 GB rama in 64- 
bitno Visto. Omeniti velja, da se 5970 dobro navija, 
saj so v izdelek zavestno vgradili kvalitetnejše kom- 
ponente. Zato ga lahko brez hujših muk poženete na 
frekvence, značilne za 5870. A vedite, da bo ventila- 
tor tedaj prešerno zapel. 


Crysis Warhead 
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geforce GTX 295 


geforce GTX 285 


Cena za šampionstvo je kakopak hrup, električna po- 
raba in ... cena sama zase. Že res, da je AMD decemb- 
ra za silo porihtal dobavo serij 5800 ter 5700, toda 
novega radeona je pri nas ta hip težko dobiti. Zato je 
ekskluziven tudi strošek, ki seže znatno nad 600 EUR. 
Še ena žrtev surove moči je izhod HDMI, ki je odstopil 
prostor večjemu hladilniku na osnovi tehnologije va- 
por chamber, zato sta zadaj le dva izhoda DVI in en 
displayport. Še zmeraj trizaslonski eyefinity, torej, 
omenil pa bom, da naslednje leto z novimi gonilniki 
prihaja podpora za crossfire eyefinity - šestim moni- 
torjem z dvema karticama, kar trenutno še ni izvedlji- 
vo. V primeri z geforci radeon tudi nima strojnega po- 
speševanja Physx, a resnici na ljubo to zaradi slabe 
podpore razvijalcev ni ključno. 

Ta trenutek pod soncem ni hitrejše kartice, s čimer je 
AMD dopolnil svojo prevlado. V naslednjih mesecih 


podvizajo in izdajo kak boljši talilnik strojne opreme, ne? 


Za nameček vsak mesec med novimi 
naročniki izžrebamo dobitnika lepega 


in praktičnega darila! 


V januarju bomo med novimi in zaradi 


JOKERJa že itak srečnimi 
naročniki, izžrebali 
enega, ki bo prejel 

Logitechovo miško 

MX518. 


iz Ajdovščine najo Sa 
[ij 


iz 
šeb ohinjske Bistrice 


Že spočetka plačaš 20% manj, z leti zvestobe pa se ti 


popust lahko poviša na neverjetnih 35%! Ob naročilu 
lahko med ostalimi darili izbereš Assassin's Creed 
ali Orange Box (Half-Life 2 z obema dodatkoma, 
Portalom in Team Fortressom 2)! Prejmi vsak 
mesec še toplega Jokerja v svoj domači nabiralnik! 


MakošjezKIMatidiPujničj 


iz Ljubljane 


Za nagrado prejmejo darilni set 
vrhunske kozmetike Ferrari. 
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NANA NANA OKANA RANA KAKOR NANO ANANAKKORRANANAKANA 
a 


Ljubljana 

petek, 12. februarja 2010 

ob 11:00 in 14:00 

sobota, 13. februarja 2010 ob 10:00 
v pritličju fakultete na Tržaški 25 


NANA ANA NA ORA KAKA AN ANENAKAKANAN ENA NANA 
A AENANAOAN O NAROANN ONA NN AN ANARKNRNRNANANAN RN RAENANAKNNA 


Sežana 

petek, 12. februarja 2010 

ob 10:00 in 15:00 

sobota, 13. februarja 2010 

ob 10:00 

v Poslovno inovacijskem centru Sežana, 
Kraška ulica 2 


ANANASA OKNA OKA ANA ANAKAK AK ONKARKKKA NK ANA 
NONAKA AERO RA ANANAN AREA RAN ANN ERRANANNNM 
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Univerzitetni študiji 

Računalništvo in informatika 
Interdisciplinarni študij računalništvo 

in matematika 

Interdisciplinarni študij upravna informatika 


NANA ANANASA ANARO ANA KARA KOKNAN ANKA KN ANANA 


Visokošolski študij 
Računalništvo in informatika 


Fakulteta za računalništvo in informatiko 
Tržaška 25, 1000 Ljubljana 

T: 01/4768-411, F: 01/4264-647 
studinfo Pfri.uni-lj.si / www.fri.uni-lj.si 


Univerza v Ljubljani 


Fakulteta 
za računalništvo 
in informatiko 
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Marsikateri lastnik PS3, xboxa 360 ali wiija se ne zaveda njihovih 
vse bolj polnih uradnih spletnih trgovin, kjer čaka obilica slas- 
tnih igralskih grižljajčkov. Ali pa vanje sploh ne zna priti. Zato 
Sneti s pomočjo Raveerja in Navi spiše razsvetljevalski članek. 


a xbox 360, playstation 3 in wii je spletna 
vez standard. A ne le za potrebe klasič- 
nega večigralstva, marveč tudi za kupo- 
vanje iger. S tem ne mislim na naročanje 
ploščkov na dom, marveč na takojšen 
dolpoteg špila, ki se shrani na pomnilniški medij - 
disk, kartico, modul, notranji pomnilnik. Svojo trgo- 
vino te baže ima vsako od treh velikih podjetij, ki iz- 
delujejo konzole, torej Sony, Microsoft in Nintendo. 
In v njih se da kupiti marsikaj, do česar v običajnih 
prodajalnah ne moreš. Kako do njih? Takole! 


Playstation Store 


Sonyjeva spletna infrastruktura, ki omogoča daljins- 
ko povezovanje, se imenuje Playstation Network. En 
njen del je namenjen večigralstvu, en pa kupovanju - 
in temu delu rečemo Playstation Store. 

Da prideš do PS Stora, potrebuješ račun na PS Net- 
worku. Tega ustvariš tako, da se z uporabniškim ra- 
čunom vpišeš v PS3 in greš do zavihka 'Sign up for 
Playstation Network'. Tam vneseš želene podatke, od 
e-poštnega naslova, kamor boš dobival obvestila, in 
gesla do jezika. Izbire so samoumevne, paziti pa je 
treba na državo, kjer naj bi prebival. Če namreč izbe- 
reš Slovenijo, ne boš mogel v nobeno spletno trgovi- 


no, saj je Sony za naš teroristični teritorij še ni vzpo- 
stavil. Kljub obljubam se nič ne svetlika, kdaj jo bo. 
Celo novic ne boš dobival na trak v XMBju. Za državo 
bivanja torej ne izberi Slovenije, marveč Veliko Brita- 
nijo (United Kingdom), Nemčijo, Ameriko ... Od tega, 
za katero državo se odločiš, bo odvisno, v katero 
trgovino te bo PS3 povezal, v katerem jeziku boš imel 
vmesnik, kakšna bo vsebina, v kateri valuti boš pla- 
čeval in za katero območje boš kupoval predplačniš- 
ke kartice. Večina bo izbrala angleško varianto, kar je 
v trenutni situaciji kul tudi zato, ker je funt v primerja- 
vi z evrom šibek. Po državi boš moral vpisati še nas- 
lov prebivališča, ki je lahko kakršenkoli iz izbrane 
dežele. Če govorimo o Britaniji, googlaj recimo 'Uni- 
versity of Cambridge', klikni na Contact us in prepiši 
podatke. Če bi rad kupoval v ameriški, hongkongški 
ali japonski spletni trgovini, izberi ustrezno državo in z 
Googlom poišči nek naslov v njej ('Las Vegas add- 
ress', recimo). Pri ameriški izberi zvezno državo s čim 
nižjim davkom, kajti ZDA vedno navajajo neto ceno, 
nakar takso obračunajo pri plačilu. Preizkušeno je ne 
boš plačeval, če boš izbral Las Vegas v Nevadi ali 
Portland v Oregonu. 

Čemu bi izbral recimo ameriško varianto? Nekatere 
igre so čez lužo ali v Aziji dostopne prej. Povrhu vsa- 
ka trgovina operira v lastni valuti in igra, ki v nemški 


trgovini stane 10 EUR, v ameriški velja 10 $, kar je 7 
evrov, v hongkongških dolarjih pa še malo manj. Pri- 
merjalno igra za 10 EUR v britanski štacuni pride 6,3 
funta, kar je 7 EUR. Vsi PS Stori se z novostmi polni- 
jo ob četrtkih, razen na velike praznike. Regijskih ali 
televizorskih omejitev pri digitalno kupljenih igrah ni, 
le včasih te nakup v določeni državi omeji na 
večigralske strežnike tiste regije. Tako je bilo s Tek- 
kenom 5, ki te je povezal samo z ameriškimi igralci, 
če si ga kupil v ZDA-štacuni. Igre so po inštalaciji do- 
stopne vsem računom na PS3, se pravi, da jih naba- 
viš z ameriškim accountom, nakar jih igraš s sloven- 
skim. Itak imaš lahko na eni konzoli ustvarjenih do 
šestnajst računov. 

Okej, vpisal si se z računom za PS Network in izbral 
opcijo Playstation Store. Pred tabo je dosti vsebine, 
katere levji delež zasedajo igre za PS3 in PSP. Nekate- 
re so narejene le za playstation 3, druge za PSP in jih 
lahko poganjaš na PS3, tretje moreš zagnati samo na 
PSPju, četrte pa so ponovno izdane klasike s playsta- 
tiona 1 (PSone) in delujejo na obeh konzolah. Pouda- 
rek je na igrah za PS3, ki jih tržijo le v PS Store. Te se- 
gajo od vesoljskih streljačin prek miselnic do prete- 
pačin. Nekul poteza je, da mnoge nimajo demo verzi- 
je, kar je na xboxu 360 standard. Cene so različne in 
segajo od par do 15 evrov, večina se giblje okoli de- 
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Takle je videti vmesnik Playstation Stora. S klikom na Buy igro daš v voziček, plačaš in jo preneseš. 
Vem, da je v članku natresenih dosti podatkov. Morda celo toliko, da bodo manj zagreti izgubili pogum. 
Ampak ni tako zapleteno. Narediš račun, naročiš kodo, jo vpišeš, kupiš, igraš. Kmalu bo samoumevno. 


setaka. Kot da misliti strošek, so te igre enostavnejše 
in grafično manj bombastične od onih na blu-rayu. 
Kljub temu pa številne poskrbijo za več zabave in 
vznemirjenja kot ploščkovni špili. 

V PS Store čemijo tudi digitalni trgovinski naslovi, re- 
cimo Warhawk in Burnout Paradise. Ti so vsebinsko 
enaki fizičnim, cene pa so različne - zdaj višje, zdaj 
nižje od škatelnih. Dosti jih ima demote, a ne vse. Ta- 
kisto najdeš mnogo bakšišnih dodatkov za štacunske 
igre, kot so misije, nivoji, avti, liki, kožice in pesmi. 
Temu pravimo dolpotegljiva vsebina ali DLC - Down- 
loadable Content, z njo pa razširiš Singstar, NFS: 
Shift, Guitar Hero, Buzz, Prince of Persia, Soul Calibur 
4 in še veliko drugih. A pozor: dodatke vedno kupuj v 
štacuni iz regije, iz katere je igra, saj ameriški dodatek 
praviloma ne bo deloval z evropsko igro (PAL) in 
obratno. Tovrstna vsebina mestoma ni združljiva niti 
jezikovno, denimo nemški dodatek na britansko igro. 
Ker imamo pri nas igre večinoma v angleščini, je naj- 
bolje kupovati v britanski štacuni (UK Playstation 
Store). 

PS Store za razliko od Wii Shopa in Xbox Live Market- 
placa uporablja normalen denar. Privzeto plačilna 
sredstva so Mastercard, Visa in American Express, a 
velika večina v Sloveniji izdanih kartic v PS Storu ne 
deluje. Maestra seveda ni, Paypala in Google Chec- 
kouta tudi ne. Ena rešitev je, da narediš virtualno kre- 
ditnico na straneh, kot sta Entropay.com in Mywire- 
card.com, ki jo vežeš na svojo obstoječo kreditno. To 
deluje, čeprav znajo težiti po dodatnih osebnih podat- 
kih in celo skeniranih izpiskih. Poleg tega pri vsaki 
transakciji poberejo nekaj drobiža. Wirecard dela z 
nemško trgovino, Entropay je za ameriško. Druga 
možnost je kartica Visa Electron, ki jo urediš pri 
Abanki. Ta zaenkrat še dela v ameriški Sonyjevi trgo- 
vini (v britanski ne več, razen če je bila ustvarjena 
pred majem 2007), a ni zagotovila, koliko časa še bo. 
Pa transakcijski račun pri Abanki potrebuješ. 

Najbolj gotova varianta so zato predplačniške kartice 
Playstation Network Card. Na voljo so v apoenih po 
20 in 50 funtov ali evrov ter 10, 20 ali 50 dolarjev. 
Preprodajalci ti na to nabijejo nekaj EUR ali $ svojih 
stroškov. Kartice nabaviš v fizični štacuni (pri nas jih 
ima igričarski butik Mantis, v Big Bangih jih boš iskal 
zaman) ali s spletnim naročilom. Prva varianta pri 
slednjem je, da ti kodo pošljejo po polžji pošti, recimo 
na Amazon.co.uk in Amazon.com. Druga pa, da jo 
dobiš po e-mailu. Slednje je hitreje in ceneje, 
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Od zgoraj si sledijo nov lik Yoda kot DLC za Soul 
Calibur 4; vesoljska arkada Super Stardust HD; oddi- 
hovščina Flower; in Singstar, za katerega je v PS Sto- 
ru nad tisoč pesmi. Če kupuješ na Daljnem vzhodu, 
vedi, da sta hongkongška in japonska PS3-trgovina 
po vsebini domala enaki, a je v prvi angleščina stan- 
dard tako za vmesnik kot igre (tokijske so pogosteje v 
grabljicah), jen pa je močnejši. 


običajno z vštetim davkom in deluje brez problemov. 
Takih trgovin na internetu je veliko, zanesljivi sta Ma- 
ximuscards.com in Gamepointsnow.com. Cene so 
zaradi pribitkov različne, včasih nihajo od tedna do 
tedna, zato se pred nakupom razglej. Tem trgovcem 
običajno plačaš z računom na Paypalu ali Google 
Checkoutu, ki sta vezana na tvojo kreditno kartico. 
Zna biti, da te bodo pobarali po e-poštnem naslovu, 
ki ga uporabljaš za račun na Playstation Networku. 
Če ni ovir, kodo dobiš v e-predal v minuti, nakar jo 
vpišeš v PS Store, opcija Redeem Codes, in kupuješ, 
dokler imaš dobroimetje. To seveda velja le za tisto 
trgovino, kamor si ga naložil. Šifre se razlikujejo med 
regijami in tudi med državami, zato ameriška deluje 
le v tamkajšnjem PS Storu, britanska samo v bri- 
tanskem, nemška v nemškem, francoska v francos- 
kem ... Ne kupi napačne! 

Ko igro nabaviš, se začne takoj pretakati na trdi disk 
v PS3, nakar jo odpakiraš in začneš igrati. Ker je ve- 
zana na tvoj račun, jo lahko večkrat dolpotegneš, če 


KAKO UREDITI TUJSKI IP 


V dobi interneta smo vsi prebivalci iste vasi, za kar 
skrbijo usmerjevalniki velikih telekomunikacijskih 
družb. Lastni promet pa lahko usmerjamo dru- 
gače, po tunelih VPN (Virtual Private Network). 
Prvotni namen teh je bil omogočanje zaščitenega 
dostopa do službenih omrežij, a se da z njimi fino 
zamaskirati svojo IP-številko — tebi lastno kodo, s 
katero si povezan v internet. Tako je moč preli- 
sičiti požarne zidove konzolnih štacun, ki ti do- 
ločenih vsebin ne nudijo, ako zapazijo slovenski 
IP. Za vzpostavitev tunela potrebuješ strežnik v 
normalni državi, ki bo nudil storitev, in klienta na 
računalniku, ki bo rabil kot usmerjevalnik doma- 
čega omrežja. 

Za ponudnika strežniške storitve priporočam Se- 
curenetics.com. Pri njih standardni paket stane 
dobrih 6 EUR na mesec, kar plačaš s Paypalom ali 
Google Checkoutom. Za to dobiš tunelski dostop 
do Velike Britanije in Amerike po množici različnih 
varnostnih protokolov (SSH, PPTP, OpenVPM). 
Zaradi stabilnosti povezave svetujem OpenVPN. 
Odjemalni program za računalnik dobiš na Open- 
vpn.net. Ta po namestitvi v sistem doda navidez- 
no mrežno kartico, ki bo z nastavitvami od Secu- 
reNetics nudila dostop do obljubljene dežele. 

A zaenkrat le računalniku, na katerem je nameš- 
čen odjemalni program, kar je recimo uporabno 
za kupovanje na ameriškem Steamu. Če želimo 
dostop omogočiti konzolam, moramo odjemalnik 
povezati s storitvijo ICS (Internet Connection Sha- 
ring, deljenje internetne povezave), ki jo vsebujejo 
vse zadnje različice Windows. Odidi v Network 
Connections / Mrežne povezave in z desnim gum- 
bom izberi ikonico OpenVPN. Klikni Properties / 
Lastnosti, pojdi na napredne opcije (Advanced) in 
vklopi delitev povezave (ICS), kjer izbereš drugi 
vmesnik — dejansko mrežno kartico, ki je po pre- 
klopniku ali navzkrižnem mrežnem kablu poveza- 
na s konzolo. Na konzoli ti nato ostane le še pono- 
vna nastavitev omrežja. 

Lastniki playstationa 3 bodo lahko s tako prirejeno 
številko IP dostopali do video vsebin v spletni 
trgovini in zagnali predvajali Vidzone ter BBC, 
dočim bo lastnikom xboxa omogočena pot do iz- 
posoje filmov, predvajalnika Sky in nekaterih do- 
datkov ter iger. Slabosti takega početja? Počasna 
internetna povezava in možnost bana z Xbox Liva 
in Playstation Networka, saj s tem kršiš par členov 
pogojev uporabe. Raveer 


jo po nesreči zbrišeš. Storiti moreš celo to, da se v 
svoj PS3 vpišeš s prijateljevim računom, nakar prene- 
seš eno od iger, ki jih je že kupil. Igraš jo lahko, dokler 
njegovega accounta ne zbrišeš. Temu se reče posoja- 
nje računa in je razširjena praksa, omejitev pa je pet- 
kratna aktivacija igre na različnih PS3. 


Cvetober PS Stora: iger je kot peska, med njimi dosti 
grižljajčkastih odličnic. Vesoljskim streljačem najbolj 
priporočam Super Stardust HD, Blast Factor in Pixe- 
ljunk Shooter; ostalim rešetačem Battlefield 1942; 
mislečim Braid, Trash Panic, Echochrome in Nuc- 
leus; strategom Pixeljunk Monsters; frpjašem Puzzle 
Guest, Vagrant Story in Final Fantasy Vll; prete- 
pačem Tekken 5: Dark kesurrectioin z dodatkom On- 
line, Super Street Fighter 2 HD Remix in Marvel vs. 
Capcom 2; fliperašem Zen Pinball; skakačem Pixe- 
ljunk Eden; ljubiteljem lepote Flower; dirkačem pa 
Wipeout HD z dodatkom Fury. Opisi vseh so v starih 
Jokerjih in na Joker.si, dočim PJ Shooter pri- 
občujemo v tej citri. 


Xbox Live Marketplace 


Microsoftov spletni servis je namenjen xboxu 360 in 
se imenuje Xbox Live. Zopet je to naziv, ki objema ta- 
ko večigralsko ponudbo kot trgovino, ki se zove Ga- 
me Marketplace. Za razliko od PS3 ta ni poseben kraj, 
marveč je kar del vmesnika, ki ga ugledaš, ko xbox 
vključiš. 

Da se lahko spletno vpišeš in kupuješ, je treba lagati, 
saj v Sloveniji xboxa 360 uradno ni. Postopek je sli- 
čen kot pri PS3, tako da narediš evropski ali ameriški 
račun (glede japonskega se ne sekiraj, saj je tamkajš- 
nja vsebina domala enaki naši). Odtlej boš s tem ac- 
countom vezan na trgovino države, ki si jo izbral. V ta 
namen je treba enako kot pri PS3 vpisati fiktivno pre- 
bivališče, ki ga najdeš z Googlom. Ko to storiš in se 
prijaviš v Live, imaš pri novem xboxu mesec zastonj 
zlatega Xbox Liva. Live namreč člane deli na dva de- 
la: zlate in srebrne. Prvim je na voljo vse, od 
večigralstva prek kupovanja iger do demov, za kar 
plačaš od 30 do 60 EUR na leto (odvisno, kje kupiš 
kodo) ali kakih pet evrov mesečno. Srebrnjaki ne 
plačajo ničesar in lahko kupujejo igre, vendar nimajo 
pravice do večigralstva ter se soočajo s časovno 
omejitvijo nekaterih demo verzij. 

Ne glede na to, ali si zlat ali srebrn, je pravi zavihek 
Game Marketplace in nato Explore Content. Tu je 
osrednja postavka Xbox Live Arcade, kjer bivajo ce- 
nejši, manjši, posebej za ta servis narejeni špili. Tako 
kot na PS3 ti niso regijsko zaščiteni, čeprav špili za 
xbox na ploščkih so, tako da bo ameriški naslov z Ar- 
cade lepo delal na evropski konzoli. Tako kot na PS3 
cene špilov segajo od par do 15 evrov, večina se gi- 
blje okrog desetaka, toda tu ima čisto vsaka igra de- 
mo, davka pa ne obračunavajo. In tako kot na PS3 ti 
špil(čk)i po spektaklu niso enaki težkokategornim 
naslovom, a so mnogi vznemirljivi. Opisali smo jih na 
kupe, najbolj vroči so Trials HD, Shadow Complex, 
dodatka za Grand Theft Auto 4 (Lost 6 Damned in 
Ballad of Gay Tony), 'Splosion Man ... Tržnica nudi še 
garažne neodvisnice (Live Indie Games), dodatke za 
komercialne naslove, DLC za igre z Live Arcade, 
emulirane igre za prvi xbox (Originals) in celotne igre, 
ki jih pretočiš na trdi disk. Servisu pravijo Games on 
Demand in v njem je več kot trideset starejših naslo- 
vov, kot so Assassin's Creed 1, Oblivion, Mass Effect 
in GTA4. Stanejo malo nad 20 evrov. 

Kakopak ima Marketplace finte. Ena je ta, da ti kot 
slovenskemu kupcu ni na voljo kar nekaj iger, ne gle- 
de na to, za katero državo si se zlagal, da stanuješ v 
njej. Sistem namreč preveri IP-številko, s katero si 
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G) S O)Merketplace 


60 Xboxov Marketplace je del vmesnika, sredstva pa odtekajo iz tvoje zaloge Microsoftovih točk. Kul je, 
da lahko kupuješ z računalnikom. Z enakim imenom in geslom kot v konzolo se z brskalnikom prijaviš na 
Xbox.com in po kliku na Marketplace izvršiš nakup. Igra se bo pretočila v X360 takoj ali ko ga boš vključil. 
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Del ponudbe na xboxovi tržnici iger so Battlefield 
1954, Monkey Island HD, dodatni avti za Forzo 3 (na 
sliki ferrari 458) in ekstra štikli za Rock Band. Ker 
roko nad tovrstnimi vsebinami drži Microsoft, ki stavi 
na centraliziran servis, vsebine, ki je na Livu, ne do- 
biš nikjer drugod. Isto velja za PS3. To ni tako kot na 
PCju, kjer isti špil prodajajo na Steamu, Direct2- 
Drive, GoGamerju in še kod. 


IZPOSOJA FILMOV 


Poleg iger Xbox Live Marketplace in Playstation 
Store nudita izposojo video vsebin (Wii Shop tega 
nima), kjer so najbolj zanimivi filmi v visoki loč- 
ljivosti. A če si ne urediš |P-številke v eni velikih 
tujih držav, najraje ZDA ali Veliki Britaniji, kar piše 
v ločenem okvirju, bo ta del zate ostal zaprt. Se 
gre zaradi tega sekirati in na vrat na nos urejati 
novo cifro IP? 

Pravzaprav ne. Netflix, ki je storitev na nivoju in 
omogoča izposojo več kot 20.000 filmov tako na 
X360 kot na PS3, je nepreklicno vezana na Ameri- 
ko, ker za pristop potrebuješ tamkajšnji naslov in 
je z IP-čarovnijami ne moreš prelisičiti. Kar se tiče 
evropskih trgovin, xboxovega Zune in playstatio- 
novega PS Store, pa sta obe predragi in njuna po- 
nudba ne briljira. Filmska močno zaostaja za ame- 
riško, nadaljevankasta itak. Če že pride mimo kak 
nov biser, si ga je bolje za približno enak denar 
ogledati v kinu, da ne omenjam komunističnih 
metod. Izposoja je ocenjena na 2 do 5 EUR na 
PSN in od 250 do 600 Microsoftovih točk (okvir- 
no 2,5 do 6 EUR) na Zune. V obeh primerih imaš 
dva tedna časa, da si pretočeni film ogledaš. Če si 
ga že pognal, moraš ogled dokončati v roku enega 
dneva. Filme v visoki ločljivosti si je moč le sposo- 
diti, tiste na ravni DVD-ločljivosti pa lahko kupiš. 
Stanejo med 8 in 15 evri, kar je enako kot izvod v 
dejanski štacuni ali znižan blu-ray v spletni trgovi- 
ni. S tem, da jih ne moreš varnostno kopirati, saj 
so vezani na napravo. S PS3 jih lahko spraviš le 
kot zaščiteno in prirejeno kopijo za PSP. V prime- 
ru, da ti na slednjem primanjkuje prostora, si film 
lahko ogledaš s storitvijo remote play. Z xboxa 
360 pa lahko filete daš samo na naprave zune, ki 
jih v Evropi ne prodajajo. 

Kvaliteta HD-slike je pri obeh konzolah na enakem 
nivoju, in sicer pri kakih treh četrtinah ploščka, 
kupljenega v trgovini. Na PS3 so gibljive slike 
zaenkrat v zapisu MPEG4 in v 720p, na xboxu pa 
je format VG-1 in ločljivost 1080p. HD-filmi meri- 
jo med 6 in 10 GB, kak tudi več. Pri zvoku pa zma- 
ga Microsoft. Ta ima v vseh streamih signal 5.1 
dolby digital, medtem ko je to pri konkurenci bolj 
naključje. Zalostno, vendar večina HD-vsebin na 
PSN vsebuje le stereo zapis. Raveer 
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povezan v splet. Z IP-cifro iz Slovenije tako med dru- 
gim ne moreš kupiti Dooma in Call of Duty Classic, 
dodatnih kart za Gears of War 2 ter izdelkov iz progra- 
mov Games on Demand in Originals. Če bi rad do te 
robe, čitaj okvir o spremembi IPja. 

Nadalje ima MS navidezno valuto, točke, ki jim pravi 
Microsoft Points ali Xbox Live Points. Za pravi denar 
kupiš neko količino teh točk, nakar z njimi nabavljaš 
na Tržnici. Prodajajo jih v apoenih po 800, 1600, 
2100 ter 4200 točk in jih kupiš direktno v Livu s kre- 
ditno, kar s slovenskimi ne deluje več, ali na pred- 
plačniški kartici. Šifro s slednje vpišeš v Marketplace, 
opcija Redeem Code. 800 točk v celinski Evropi sta- 
ne 9,6 evra, v Britaniji 7 funtov (slabih 8 EUR), v ZDA 
pa 10 dolarjev, kar je ob sedanjem menjalnem tečaju 
dva evra. Saj ne, 7 evrov je to. Zopet je treba dodati 
trgovčev pribitek. 

Ker xboxa pri nas uradno ni, MSjevih pik na karticah 
ni povsod. Občasno jih imata Mueller in Mantis, druga 
pot pa je taka kot na PS3 - spletna. Kode prodajajo v 
vsemrežnih trgovinah tipa Maximuscards in ti jih taki- 
sto pošljejo na e-mail. Enako kot pri PS3 je treba pa- 
ziti, da kupiš kodo za pravo regijo, saj ameriške pike 
ne delujejo v evropski štacuni in obratno. Med posa- 
meznimi državami v Evropi pa ni omejitev, se pravi, 
da bodo pike z nemške kartice delale z angleškim Li- 
ve-računom. Pazi tudi, da šifre z Xbox Live Points ne 
zamenjaš s šifro za naročnino na zlati Live (Xbox Live 
12 /6 / 3 Month Gold), saj je ta drugačna. Pri tem je 
hecno, da ameriška šifra za naročnino na Live pa de- 
luje v Evropi in obratno. Ter preveri velikost igre, če v 
xboxu nimaš trdega diska, saj zna biti, da je prevelika 
za tvoj pomnilniški modul. Shadow Complex recimo 
meri 835 MB, The Lost 6 the Damned pa 1,7 GB. 


Cvetober Marketplaca: Live Arcade je še bolje za- 
ložen kot PS Store. Vesoljski nažigači bodo veseli 
Geometry Wars 2, Space Invaders Extreme in Mutant 
Storm Reloaded; random streljači Shadow Complexa 
in Battlefielda 1943; misleči Braida in Magica the 
Gatheringa; ljubitelji spretnostnih arkad Trials HD; 
pustolovci Monkey Islanda HD; frpjaši Puzzle Ouesta; 
sekljači Dishwasherja; skakači 'Splosion Mana in Ba- 
njo-Kazooieja; pretepači Marvel vs. Capcom 2, Soul 
Caliburja in Super Street Fighter 2 HD Remix; flipe- 
raši Pinball FX; ter dirkači Outrun Online Arcade. 
Opis vseh so v starih Jokerjih in na Joker.si. 


Wii Shop 

Ker je wii najbolj enostavna konzola v aktualnem 
trojčku, je najbolj preprosta tudi spletna štacuna Wii 
Shop. Do nje prideš skozi kanal Wii Shop Channel, ki 
te pošlje v trgovino države, ki si jo za domovanje iz- 
bral v wiijevih nastavitvah. Če je to Slovenija, boš do- 
bil sporočilo, da si manjvreden čudak, in vrata bodo 
ostala zaprta. Zato tam določi United Kingdom. 

V wiijevi trgovini tako kot na Xbox Live Marketplace 
kupuješ z navideznimi točkami, Nintendo Points, ki jih 
nabaviš s kreditno v sistemu ali jih dobiš s kodo s 
predplačniške kartice. Glede kreditnih kartic Nintendo 
ne komplicira. Odločiš se za nakup, vpišeš podatke in 
to je to. Slovenski Mastercard deluje. Če so težave ali 
nimaš kreditne, pa pike kupiš na predplačnici. Pri nas 
jih imajo v Muellerjih, dočim je spletni način z dostavo 
v e-predal tak kot pri PS3 in xboxu 360, recimo na 
Gamespointsnow.com. Prodajajo jih v količinah po 
1000, 2000 in 3000 točk. V celinski Evropi 1000 točk 
stane 10 evrov, v Veliki Britaniji 7 funtov (8 EUR) in v 
ZDA 10 $ (7 EUR). Amerike in Japonske na evrop- 
skih wiijih itak ne moreš izbrati, vseeno pa pazi, da ne 
kupiš kode za napačno regijo, saj se med kontinenti 
razlikujejo. 
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Wii Shop je razdeljen na dva glavna dela: WiiWare in 
Virtual Console. V prvem tržijo novejše manjše igre za 
wii (ploščkovnih ni), v drugem pa kup emuliranih sta- 
rih klasik. WiiWare je količinsko še kar založen, a 
kvaliteta šepa in le nekaj naslovov ima demo verzije. 
VC pa je naphan s starodavnicami s sistemov, kot so 
NES, SNES in C-64. Demov za VC-igre ni. Igre na 
WiiWare stanejo od 500 do 1500 točk, običajno jurja. 
Nekatere imajo plačljive dodatke (strošek zanje 
včasih znese več kot za temeljni špil!) in si lastijo 
spletni multiplayer. Igre v Virtual Console pa veljajo 
od 500 (NES, C-64) prek 800 (SNES) do 1000 točk 
(N64) in niso nadgrajene z večigralstvom na daljavo. 
Nekatere PAL-verzije teh naslovov tečejo počasneje 
kot NTSC-izvirniki, kar bo zmotilo sladokusce, in de- 
lajo probleme, če jih igraš po komponentnnem TV- 
kablu. Določene usposobiš tako, da na wiimote pri- 
klopiš nunčak, udariš po gumbu home in nato hkrati 
stisneš Z - A 4 2. Pri drugih ni pomoči. 


Cvetober Wii Shopa: na WiiWare najbolj priporočam 
oba naslova iz serije LostWinds (miselni ploščadi), 
Gradius Rebirth (vsemirska streljanka), World of Goo 
(spretnostna miselnica) in pustolovski seriji Strong 
Bad ter Tales of Monkey Island. Virtual Console pa je 
zakladnica iger, ki so se postarale kot dobro vino - 
Zelda: Ocarina of Time, Mario 64, Mario World, Me- 
troid, Sonic the Hedgehog, Gunstar Heroes, Mayhem 
in Monsterland ... Motijo le oderuške cene. Opise zo- 
pet najdeš v starih Jokerjih in na Joker.si. 
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LostWinds je kul predstavnik robe na WiiWaru, 
Ocarina of Time pa čislan del Virtual Consola. 
Vsekakor pa bi za špile v slednji lahko računali 
manj, sploh ker niso nadgrajene. Guardian Heroes 
je recimo v prvinski obliki z mega driva, dočim so 
predelavi za X360 dodali internetno igranje. 


PSP, DSI IN IPHONE 


Ker PSP uporablja tak vmesnik kot PS3, izkorišča 
taisti Playstation Store. Vanj se lahko vpišeš z ra- 
čunom, ki je narejen samo za PSP, ali s tistim(i) na 
PS8. V slednjem primeru se znajdeš v isti regijski 
štacuni in imaš enako sredstev, kot bi se prijavil s 
sobno konzolo. Igre iz PS Store, ki so narejene le za 
playstation portable, lahko preneseš zgolj v PSP, ti- 
ste, ki so tudi za PS3, pa takisto vanj. 

Za PSP je v PS Store veliko špilov. Eni so preslika- 
ve ploščkovnih, ki jih je od izida PSP go kar dosti 
(Gran Turismo, LittleBigPlanet ...) in stanejo 30 
evrov. Drugi so konverzije s PSone, tretji pa so del 
serije PSP Minis. Tu najdeš dobro stolpaško strate- 
gijico Fieldrunners, fliper Pinball Dreams in podob- 
ne zadevice za nekaj evrov. Od nadgradnje 3.15 za 
playstation 3 dalje lahko minise poganjaš na PS3, 
saj so zanj naredili emulator, drugih iger za PSP pa 
ne. Novost so virtualni stripi, ki jih čitaš na PSPju, 
od X-Men do Star Treka. Eni so zastonj, za druge 
hočejo po evro. Igre in stripe za PSP lahko kupuješ 
tudi s PCja s programom Media Go (Sonycreative- 
software.com/products/mediago ali tomesečna 
natlačenka), v katerega se prijaviš s PS3-računom. 
DSijeva spletna trgovina DSiWare se zgleduje po 
wiijevi. Kot državo moraš v sistemskih nastavitvah 
takisto izbrati kaj zahodnoevropskega. Tudi valuta 
so Nintendove pike, ki jih kupiš s predplačniškimi 
karticami ali s kreditno. Vsebine stanejo nič, 200, 
500 ali 800 točk, menjalni tečaj pa je okrog evra za 
sto pik. Zastonj sta brskalnik Nintendo DSi Browser 
in Flipnote Studio, posrečeno orodjece za ustvarja- 
nje kratkih risank. Ponudba plačljivih se je v zadnjih 
mesecih okrepila, a še ni zares prepričljiva. Od sa- 
mosvojosti izstopajo miselna streljačina Reflect 
Missile, akcijada Little Red Riding Hood's Zombie 
BBO in ugankarska ploščada Mighty Flip Champs!. 
Nintendov niz A Little Bit of... prinaša oskubljene 
verzije različnih iger, od golfa prek Brain Traininga 
do puzlovščin. Teh je na DSiWaru ogromno, izsto- 
pajo pa Aguite, Code ter Intersect iz serije Art Style. 
Za piš žanrske razgibanosti skrbi par Gameloftovih 
mobilniških naslovov, recimo skakavščina Castle 
of Magic, nogomet Real Football 2009, dirkačina 
Asphalt 4 in simulacija vzhajajoče zvezde Pop Su- 
perstar. 

Kaj pa iphone in ipod touch? Applova ročna vr- 
hunca imata na slovenskem pristrižena krila, če- 
prav se stanje boljša. Podalpju je odprt le del servi- 
sa ltunes, imenovan App Store. Kupovanje glasbe, 
filmov ter nadaljevank brez trikov z državo in daril- 
nimi karticami torej ni mogoče, so nam pa na voljo 
igre in številni nucniki. Nabavljaš jih lahko tako z 
računalnikom kot neposredno z touchem ali ipho- 
nom. Cene so različne in razprodaje pogoste. Mar- 
sikaj je brezplačno ali stane nekaj centov, dočim za 
tipičen špil odšteješ prgišče evrov. Med igrami po- 
sledično kraljuje stelja, čeprav odličnosti ni malo. 
Kot pri DSiju je ogromno miselnic, a so ostale zvr- 
sti obilno zastopane. Meditativne krasote so oba 
Glyderja ter Zen Bound, številne so luštkane plošč- 
ade v slogu Rolanda, najti je zanimive predstavnice 
frpik (Wolfenstein RPG), dirkačin (Real Racing), 
strategij (Warfare Incorporated), športščin (Touch 
KO), streljank (Alive 4-ever) in ostalega. Nekateri 
špili imajo predstavitveno verzijo, večina ne. 
Zanimivo je, da je poleg cenenega naprodaj tudi 
težkokategorno programje. Ira Pro denimo omogo- 
ča krmiljenje nadzornih kamer in stane več kot 700 
evrov, dostop do zdravniških baz Lexi velja 200 
EUR, medtem ko GPS-softver, kot je Mobile Navi- 
gator Europe, tržijo za stotaka. Navi 8: Sneti 
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Kekec, pozor! 


in podobno. Za vsak boj dobiš oceno, na koncu stop- 
nje pa pokasiraš kipec. Med delanjem kebaba včasih 
k obnaklješ skakalne ovire, ki pa so zahtevne le v ka- 
kih dveh primerih, in rešiš nekaj mini ugankic, ki ne 


Čeprav bom kmalu razložil, zakaj Bayonetta sodi] presežejo sprehoda po stikalih v tleh ali dovolj hitrega 


med najboljše sekljačine vseh časov, moram opozo" 
riti, da igra niti slučajno ni za vse. Na enem koncu ji 
bodo oporekali tisti, ki prisegajo na nove koncepte, 
saj je narejena po zgubanem kopitu. Junakinjo vodiš 
iz pogleda na njeno ljubko zadnjico in tvoja naloga je, 
da na osemnajstih docela premočrtno nanizanih 
stopnjah brez kakega povezovalnega nadsveta taki- 
sto linearno odhitiš do konca: Daleč največji pouda- 
rek je na razfukavanju sovražnikov s strelnim in hlad- 
nim orožjem, kar je direktno potomstvo Devil May 
Crya. Sleherni poraženec za sabo pusti valuto v obli- 
ki zlatih prstanov, areni svenškega sija, ki jih 
unovčiš v zameno za nove bojne poteze, orožja, opre- 
mo, daljšanje črte z življenjsko ter magično energijo 


XB0X 360 ALI PS32 


Ko je Bayonetta jeseni izšla na Japonskem, je 
imela verzija za PS3 težave z gladkostjo. Radost- 
no sporočam, da sta evropski inačici v tem 
praktično enaki, po vsebini pa itak. Demo za 
PS3 ima s tem recimo dosti več težav kot konč- 
na igra v trgovini. Večji je kažin z nemotenostjo 
izkušnje, saj izvedenko za PS3 kvarijo daljše na- 
laganje, ker nima namestitve na trdi disk. Bese- 
do 'loading' moraš gledati celo, ko prvič pobe- 
reš neko vrsto predmeta in ko stisneš start za 
pavzo. Ima pa špil na PS3 brezizguben zvok 
(lossless audio), ob čemer se bodo slinili tisti z 
vrhunskim ozvočenjem. 


dospetja do prehoda po sprožitvi pojemajoče ure. Da, 
to je borilna 3D-akcijada iz kalupa, iz katerega so uli- 
li stotnijo bolj ali manj žlahtnih žlahtnic. 

Na drugem koncu bo problem japonska odbitost, ki 
zna biti povprečnemu Slovencu mrzka. Vajeni smo 
bolj zahodnjaških tovrstnih izdelkov, kot so God of 
War, Prince of Persia, Dante's Inferno in Darksiders, 
ki se navezujejo na naš način razmišljanja, okus in 
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€ Dotični barabinič bo zdaj podlegel usmrtitvi. Ko jo sprožim z Y - B, se spodaj pojavi krog z navodilom, 


mitologijo. Tudi Ninja Gaiden nam je vobče kul, ker 
so v njem nindže in je precej resen. Bayonetta pa je 
blodja ljudi, ki veliko kadijo zdravilno zel in so v žlah- 
ti z našim striparjem. V zgodbi o starodavnem sporu 
med klanom Modrecev in Čarovnicami, katerim pri- 
pada Bajonetka, se mešajo Sveto pismo, pogumni 
žurnalisti, male punčke z očali, ki vidijo v drugo di- 
menzijo, Alighierijeva Božanska komedija, transfor- 
merska božanstva, vodne kapljice na bradavicah ne- 
zanemarljivih dojk, brutalna akcija, džez, opera, cha- 
plinovsko prekopicevanje, ancientna magija, sodob- 
na tehnologija, poleti v vesolje, panterji z nalakirani- 
mi kremplji, filmski trakovi, črnski barman, motoci- 


K 


naj drkam B. Večkrat kot ga pritisnem v omejenem času, več 'megaton' poškodb bo mučenje zadalo. 
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€ Po avtocesti 666 najprej skačeš med avtomobili, nakar sedeš na motocikel 
in oddrviš po asfaltu. Preglednost žal ni najboljša in nivo se malo vleče. 


klistične babe, prerokbe, gotska arhitektura, ameriški 
muscle avti ter komad iz šestdesetih Fly Me to the 
Moon v remiksih in originalu. Na tem ringlšpilu resn- 
obnost zelo rada nenadno preskoči v smešnost in 
spet nazaj, zamorjena temačnost pa v psihedelično 
barvitost. Čeprav na koncu dobiš nekaj vtisa, da vse 
na nek čuden cagav način celo stoji skupaj in da je 
glavna fora v metaforah, v vmesne štorijalne sekven- 
ce zvečine zreš z WTF-izrazom na frisu. Animacij ni 
malo, saj skupaj segajo v kake pol ure, toda četudi so 
zrendrane vrhunsko, je animejski odfuk prilagojen 
Tokijcem, ki uživajo v kaosu stilov. Zen, pa to. 

Tudi estetika je drugačna, kot bi pričakoval človek s 
podalpske ulice. Dasi sovražniki razpadajo v zadovo- 
ljujočih pršcih krvi in te naskakujejo šefi planetarnih 
razsežnosti, oster kontrapunkt ponudi sama junaki- 
nja. Bayonetta je visoka temnolasa coprnica v črnem 
in rdečem ter z očali, ki cilje označuje z ikono našmin- 
kanih ustnic, ob vsakem doskoku ji izpod dominatri- 
xinih šolnov zafrfotajo metuljci, medtem ko si energi- 
jo vrača z lizikami. Ženska v moškem svetu, heh. 
Skratka, biti moraš kar odprtih misli oziroma ljubitelj 
japonskega sloga, da boš stvar zakopčal. S svojo ne- 
brzdano domišljijskosto je tako onkraj česarkoli nor- 
malnega, da meji na umetniško delo, vendar ji manj- 
ka enotnosti, njena zafiksana nenavadnost pa zna 
predstavljati visoko oviro za užitek. Pri tem demo na 
Xbox Livu in Playstation Networku ne pomaga dosti, 
saj edinstvenost seže kilometre nad par obračunov, 
ki jih v izkusimo v njem. 


Bedanec, pozor! 


Ti pa da otipati srčiko izvrstnosti: bojevanje. Že res, 
da Japonci radi goltajo strupene ribe, zaradi katerih 
jim možgani začno oponašati Dalijeve slike. Vendar 
so sposobni ustvariti božanske borilne sisteme, ki jih 
lahko zahodnjaški izdelki vikajo. Nič čudnega, če ve- 
mo, da igralska preteklost Dežele vzhajajočega son- 
ca korenini v igralnih avtomatih, kjer od nekdaj šteje 
čista prstnična spretnost. ln če je bila doslej žanrska 
lestvica glede globine masakra Ninja Gaiden - Devil 
May Cry - God of War, je odslej na prvem mestu 
Bayonetta. S tem, da je čisto spredaj tudi po predsta- 
vitvi, čeprav je tu dosti odvisno od okusa. Nekomu 
bodo pač bolj sedle peklenske muke, grške hidre in 
stripovske nakaze kot očalarska mučiteljica tehno- 
loško-magičnih prikazni. Zlasti v Sloveniji. 

Dobro, v temelju ne počneš ničesar takega, česar še 
nisi. Na voljo imaš skok, stalen curek šibkih krogel iz 
pištol, udarec z roko, udarec z nogo in izmik s preme- 
tom nazaj. Meč smo videli v Gaidenih, bič in kremp- 
ljaste rokavice v DMCjih, drsalke za led, kot ženski 
pritiče, pa v ... khm, okej, mogoče nismo videli vse- 
ga. Toda kar se v rokah toliko avtorjev spremeni v 
brezzvezno drkanje gumbov, je tu umetnost kombini- 
ranja, instinkta in tajminga. S pritiskanjem, tiščanjem 
in zamiki le dveh gumbov v navezi s smermi izdeluješ 
na ducate zaporedij, ki pošteno variirajo na to, katero 
krepelo imaš opremljeno. Ena in ista komanda bo ob 
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CO Mega monstrumi, kot je tale zmajevsko-angelski kip v koloseju, ti dajo veliko povoda, da naštudiraš 
borilni sistem. Tega spodbuja prosti trening, ki ga izvajaš med nalaganjem in pri kupovanju novih gibov. 
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€ Hm, tole je šef, kje pa je junakinja? Dobro vprašanje — velika je le za del 
barvnega kristala. Kljub temu jih bo fasal, saj ima ženska coprniške moči. 


paru močnejših pištol botrovala silovitemu strelu, ob 
meču širokemu rezljaju v samurajski pozi in ob roka- 
vicah zavrtljaju na mestu. Pobiraš lahko tudi orožja 
usmrčenih spak, kot so dvojne sablje, sekire in tro- 
bente, ki se čez čas izrabijo, a naredijo hud darmar. 
Udarci si sledijo naravno in brez premora, med njimi 
pa je moč orožja bliskovito menjavati za izvirne kom- 
bote, švigati sem ter tja v prostoru in se izmikati. 
Kamera, ki jo nadzoruješ z desno gobico, sicer ni 
vedno ubogljiva. Toda PlatinumGames so dogajanje 
udejanjili tako genialno, da ti dostikrat niti ni treba vi- 
deti, kaj se godi okrog tebe, saj se ravnaš docela po 
občutku. Skozi ure vadbe se začneš na nekem glo- 
bljem, predatorskem nivoju zavedati, kakšen je ritem 
sovražnikov, in za razliko od Ninja Gaidena, kjer te iz 
mrvih kotov dostikrat sklati kak šuriken, tu zavoljo 
čarodejskega programiranja skoraj nikdar ne kasiraš 
neubranljivosti. Predvsem je važen zvok, saj udarce 
tako vidiš kot slišiš, vmes pa so vstavljene miniaturne 
pavze, ki možganom omogočijo, da se resetirajo. Kar 
vsekakor potrebujejo, saj se akcija odvija s pobesne- 
lo, neskončno impresivno hitrostjo. V primerjavi z 
Bayonetto je Ninja Gaiden kar malo počasen, God of 
War pa nič manj kot upokojenski. Ženska šviga na- 
okrog kot kroglica v fliperju od sovraga do sovraga. S 
tem, da so odbijači barabini, ki jih pušča naseckane, 
prerezane, opotekajoče se, omotične in naposled raz- 
trgane na kose. Tako na tleh kot v zraku. Obračun s 
poslednjo kanaljo v slogu Viewtiful Joa istih avtorjev 
spremlja zaporedno fotografiranje iz več kotov, pre- 
den se vse umiri, dobiš medaljo in stečeš naprej. 
Hitrost je taka posebej zaradi brzopetih izmikov, s ka- 
terimi hitro prečiš vso sobano. Če se udarcu umak- 
neš v zadnjem trenutku, za nekaj sekund preskočiš v 
'witeh time', kjer tolovaji stojijo pri miru, ti pa jih po 
mili volji obdeluješ. To je bistveno za dobro igranje, 
zato je reagiranje nadvse pomembno. Za daljši oddih 
pa nabrano čarodejsko energijo uporabiš za mučitelj- 
ske usmrtitve, ob katerih OTEjevsko goniš določen 
gumb. Tedaj junakinja nesrečneža pahne v železno 
devico ali ga uniči pod velikanskim kolesom s špica- 
mi, medtem ko nasprotne hotnice postavi na srednje- 
veško pripravo, s kakršno je inkvizicija kaznovala laj- 
dre. Potem naredi čmok čmok in nepridiprav razpade 
ali je vsaj ob dosti energije. 

Nakup dodatnih sposobnosti nadalje omogoči spre- 
minjanje v letečega fazana in panterja, s katerim de- 
setkratno povečaš hitrost premikanja, izničenje poš- 
kodb, če gumb za izmik stisneš takoj po tem, ko te 
zadenejo, udarce poševno navzgor, teleportiranje, 
puščanje eksplozivne lobanje v prostoru in skrajne 
odbitosti v slogu breakdancerskega krožnega rešeta- 
nja iz pištol, ki jih ima Bajoneta na čižmah namesto 
visokih pet. Itak. 
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Zaposlena roka in oko 


Borilna akcija je tako magična, da vanjo sceloma pa- 
deš in se ne zavedaš ničesar drugega. Vsled elegant- 
nih gibov baletke Bajonetke je to rešetalsko-ribežno- 
vski balet, kot ga snema John Woo. V njem si 'in the 
zone', kot pravijo igralci vesoljskih streljank in prete- 
pačin, ki istotako temeljijo na milisekundnih odzivih. 
Si na robu zaznavanja, obstajaš v drugem času in pro- 
storu. V virtualnem svetu, ki tvojo sivo snov do kraja 
zaposli s potrebo po instantnih reakcijah ter načrto- 
vanju, kaj boš storil v naslednjem trenutku. 

In ritem se ne ustavlja, saj dolgočasnih trenutkov sko- 
rajda ni. Bayonetta kljub svojim trinajstim do petnaj- 
stim uram dolžine izreže domala vse razpotegnjenosti 
in bitke, ki so v sekljačinah tipično prisotne za učenje 
sistema ter podaljševanje igranja. Vsak spopad je ep- 
ska izkušnja zase, redno uletavajo novi sovražniki ali 
vsaj remiksana zaporedja starih. Dokaj izvirni na- 
sprotniki, ki fantazijske vzorce združujejo s sodobno 
tehnologijo, se stilistično in zmogljivostno fantastično 
dopolnjujejo. Zdaj te naskočijo manjši in večji angeli s 
trobentami in sulicami, ki znajo v drugi varianti goreti, 
tako da direkten stik ni priporočljiv ... potem kljunasti 
panterji ... nato dva kljunasta panterja, vsak svoje 
barve in sposobnosti ... štirinoge zverine, pri katerih le 
stežka upočasniš uro oziroma je kasneje sploh ne mo- 
reš ... baročne zračne ladje, ki te raketirajo ... frčeče 
mante ... ograsti hrusti kerubinastih obražčkov ... pla- 
ve bolečinarke z biči. Slehernega novega spremlja ve- 
ličastna uvodna animacija, ki pove, kateremu redu 
oziroma nebeškemu krogu pripada. 

Največ adrenalina sproži absolutno, brezprizivno naj- 
bolj bombastičen mimohod šefov, kar jih je videl žanr. 
Morda celo igre na splošno. Ni besed, s katerimi bi 
povedal, kako gromozanske in silne so beštije, ni me- 
rila, s katerim bi jih izmeril. Včasih smo rekli, da je šef 
zapolnil ves zaslon - od Bayonette naprej se bo to 
slišalo kot miniaturnost. Pri nadbitjih je treba prema- 
gati divljenje, prepoznati vzorce vedenja in izkoristiti 
šibke točke, glede česar se špil giblje med solidnim in 
izvrstnim. Predvsem pa te vedno s čim preseneti, saj 
previjaš čas, deskaš po vodi, skačeš med ploščadmi, 
ki lebdijo v zraku, in se boriš v orjaški prozorni krogli, 
kjer ti je bolj malo jasno, kje je gor in kje dol. Za razli- 
ko od Ninja Blada, ki je dosti bolj primitiven, jih zve- 
čine ubiješ s konkretnim igranjem, med katerega so 
premišljeno zasejane sekvence GTE, kjer moraš stis- 
kati zapovedane gumbe. Ko glavarjem zmanjka moči, 


a Še z — 


O Nekatere kombinacije se zaključijo s čarovnijami — visoko petko iz druge dimenzije, recimo. Bolj kot 
jih zaobvladaš, boljše rezultate imaš na spletni lestvici. Ta ločeno beleži točke, čas in še kaj. 


jih nadvse zadovoljujoče demolira tvoja obleka, ki di- 
skretno spolzi z Bajonete in se spremeni v zdaj tako, 
zdaj drugačno titansko prikazen, čemur sledi nad- 
močna animacija pokola z vmesno gonjo gumbov in 
občasnim pridihom humorja. Potem od norišnice ob- 
sediš, zadihan in izpraznjen. 

In ali sem že omenil, da vmes iz pogleda od zadaj dr- 
viš na motorju in raketi? Da prvoosebno streljaš iz 
kanona? Da med nivoji služiš ekstra cekin z nažigaš- 
ko mini igro? Da tekaš navzgor po podirajočih se 
stolpnicah, da se med letom bojuješ v cerkvi, ki jo 
zmajasti glavi izrujeta s tal? Ter da je gladkost kljub 
mnoštvu učinkov, barvitosti in vsesplošni grafični 
čudovitosti svilnata? Saj je res, da so nekatera ozadja 
manj navdihnjena od drugih, da vstavljanje pustih 
avionov ter avtocest ne navduši in da je povezava z 
Devil May Cry na trenutke pretirana. A ko prideš do 
konca in se ozreš, se spomniš ničkoliko zalih scen, ki 
jih ni moč srečati nikjer drugod. 


Nonstop orgazem 


No, ko Bayonetto zaključiš, se šele dobro začne. Iz- 
delek je namreč usmerjen v to, da ga boš igral spet in 
spet ter ga vse bolj mojstroval, k čemur privlači z vse 


Points dezopalaii 
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€ Animacije znajo biti tečne, a jih direktno preskočiš z LT -- RT - select. Težavnost climax nima witch ti- 
ma, zato je hud preizkus veščin. Pohvaliti gre tudi muziko in odlično namešane gauntlete proti koncu. 


večjo zahtevnostjo, premišljeno do zadnjih podrobno- 
sti. Tu še zdaleč ne gre za enostavno zvečanje škode, 
ki ti jo povzročijo sovražniki, o ne. 

Tistim najbolj šeprtljavim sprva ponudi nivo very easy 
s podmeno automatic, kjer za pokol zadostuje dreza- 
nje enega gumba, coprnico pa igra postavlja sama, 
tako da lahko igraš z eno roko. Bolj sposobnim je na- 
menjen easy, že dokaj spretnemu človeku pa normal. 
Zakaj spočetka nista odklenjeni višji težavnosti, hard 
in 'non-stop climax', namig namig? Ker sta res težki 
in bi te sovražniki demolirali. In ker zanju potrebuješ 
boljšo opremo, ki jo dobiš s prvim skozihodom. Vse 
razen temeljnih reči si je namreč treba kupiti in boljši 
kot si ter na višji težavnosti kot igraš, več zaslužiš. Če 
si slab, pač grindaš. Ampak finta je ta, da je na večjih 
zajebanostih dejansko vredno igrati. Osnovna struk- 
tura ostane enaka, toda boji so spremenjeni, z dru- 
gače razporejenimi sovražniki, ki niso povsem enaki, 
in z modificiranimi šefi. Kar je bilo prej morda do ne- 
ke mere naključen knofodrk med spretnim izmika- 
njem, postane tehnično zahtevna igra, ki te orenk 
kaznuje za spodrsljaje. S stališča učinkovitosti kom- 
binacij je okno za eksperimentiranje ožje, saj ne mo- 
reš mlatiti v tri krasne. Toda če si kupiš novo krepelo 
in kako zapestnico, ki omogoči svež način blokiranja 
in preusmerjanja, se ne boš počutil prav nič utesnje- 
nega. Povrhu lahko kadarkoli zamenjaš para orožij, 
med katerima preklapljaš. ln vse ni v vnovičnih sko- 
zihodih po že opravljenih stopnjah, saj so na njih skri- 
ti portali, ki te odpeljajo v ločene arene s posebej za- 
soljenimi izzivi. Škoda le, da je ločena klavska arena 
v slogu Bloody Palace v DMC4 skrita za končanjem 
prav vseh portalov. In da ni sodelovalnega multi- 
playerja, kot ga nudi Ninja Gaiden Sigma 2. 

To dvoje v španoviji s kupkom pripomb, ki sem ga 
natresel na začetku, da vedeti, da vse sanje niso iz- 
polnjene. Fino bi bilo, če bi ustvarjalci zmogli preseči 
kalupsko zgledovanje po star(odavn)i zasnovi, in ja- 
ponska mišmašna odbitost definitivno zahteva pose- 
bno stanje misli. A temu navzlic je Bayonetta akcija- 
da, ki po globini tepežkarskega sistema, norem ob- 
čutku med sekljanjem in goli spektakularnosti pre- 
seže vse sorodnice. Posebej izvirna ni, a to ji ne pre- 
prečuje, da ne bi bila remek delo. 


na meču in pištolah odleti med 
zvezde, kjer zapleše z ledrasto bjoč. 


/PS3 PlatinumGames / Sega 


januar 2010 


D Vdelano je sodelovanje za dva, a le na eni konzoli. Če se ena ladja 
pregreje, jo druga lahko ujame z mehanično roko in jo ohladi v vodi. 


O igra podpira snemanje in SEE kratkih videov na TiTtubi ter 
igranje na PSPju s funkcijo remote play. 


O Všečno ambientalno glasbo je prispeval dedek elektronike Alex 


Paterson, bolj znan kot boljša polovica dueta The Orb. 
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O Je najbolj izpiljen in nedeljskemu igričarju dostopen naslov iz se- 
rije PixelJunk. Bolj spretnim je namenjeno naskakovanje lestvice. 


zanohtar 2010 


A crija arkad Pixeljunk za PS3, 
ki jo tržijo samo v Playstation 
A Storu, slovi po tem, da so 
V enostavne ideje v njej fanta- 
stično izpiljene. Po tistem, ko smo 
dirkali v Racers, razporejali stolpiče 
v Monsters in skakljali v Eden, se v 
četrto prelevimo v pilota rumene 
ladjice. Nadzorujemo jo z dvogo- 
bično nadzorno shemo, kjer z levo 
krmilimo plovilo, z desno pa smer 
gledanja in izstreljevanja raket. Te 
so navadne ali sledilne. Pri sledilnih 
je treba paziti, da ladjice ne pregre- 
jemo, saj tedaj postane neodzivna 
in začne drseti proti tlom, kar se 
lahko zgodi tudi iz drugih razlogov. 
V zdravem stanju je plovilce odpor- 
no na trke v kamnine, v pregretem 
pa ne. 
Cilj je iz podzemlja neznanega pla- 
neta z mehanično roko rešiti čim 
več ujetih znanstvenikov. Ti pred- 
stavljajo življenja in če jih na nivoju 
umre pet, fašeš game over, dočim 
lahko plovilc izgubiš neskončno. 
Kljub besedi Shooter v imenu in ro- 
botronskim kontrolam pa te ne na- 
skakuje milijon sovražnikov. Ti si- 
cer so prisotni in segajo od netopir- 
jev prek plazečih se stvorov do me- 
haničnih morskih psov ter množice 
lanserjev izstrelkov. A bolj so za- 
čimba. Glavno oviro namreč pred- 
stavlja okolje, natančneje tekočine 
in plini v njem, za kar skrbi odlična 
fizikalna interakcija, kakršne člo- 
vek zaradi risankaste grafike ne bi 
pričakoval. Planet je razdeljen na tri 
svetove - vulkan, ledeno votlino in 
tovarno -, kjer nas v vsakem prese- 
neti nova tekočina ali dodatek za 
plovilo. Na primer brizgalnik vode 
in magnetni ovoj, ki odbija obratno 
nabite delce. 
Svetovi imajo po pet nivojev, vsak 
je narejen iz petih zaslonov. V vul- 
kanu tako prevladujeta lava in vo- 
da, njuno mešanje pa naredi ka- 
men. Če prestrelimo zid, za katerim 
je voda, ta pade na lavo in stori 
skalo. Le-to razstrelimo ali prereže- 
mo z vrtenjem ladjice in se tako 
prebijemo naprej. Čemu ne bi šli 
kar skozi lavo? Ker ta plovilo hitro 
segreje do neodzivnosti. Kasneje 
okolica vsebuje led, eksploziven 
plin in magneten tok. Led se v stiku 
z lavo upari, dočim ga voda spre- 
meni v sneg, ki ga lahko z meha- 
nično roko odstranimo. 
Pot tako vodi skozi bogato zalogo 
tovrstnih ugančic, ki zahtevajo pa- 
metno kombiniranje naravnih ele- 
mentov. Hkrati lahko s tem odstra- 
nimo večino sovražnikov, kar dodat- 
no zmanjša potrebo po uporabi gro- 
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OBISKIČ PRI 0-GAMES 


O-Games sta septembra 2001 ustanovila Dylan 
Cuthbert in Kenkiči Šimoka. Slednji je znan kot 
avtor franšize Ape Escape, medtem ko je drugi 
zgodaj pustil formalno izobrazbo in se zaposlil 
pri angleškem razvijalcu Argonaut. Po selitvi v 
Tokio je prispeval podlago za prelomno strelsko 
arkado Starwing, prvo igro za SNES s strojno 
pospešeno 3D-grafiko. Na Japonskem sem jih 
obiskal in povedali so tole. 


Duncan, povej, koliko ljudi dela vaših edinstve- 
nih naslovih in koliko časa pilite izdelek? 

Okoli štirideset nas je, nekaj od teh pogodbenih 
sodelavcev. Smo pisana skupina in se zelo do- 
bro razumemo ter dopolnjujemo. Razvoj pona- 
vadi traja med šest in osem mesecev, saj smo si 
zadali, da bomo na trg poslali izviren naslov iz 
serije Pixeljunk vsake pol leta. 


Doslej ste izdali dirkačino, branjenje stolpov in 
streljanko. Kaj pa po 1-5? Bo 2-1 morda kaj v 
stilu Pixeljunk MMORPG na vseh konzolah? 
Haha, ti pa imaš ideje. Zaenkrat načrtov še ni, 
ampak tako obsežna zadeva, kot je spletni frp, se 
ne sklada s filozofijo serije PJ. Ta je preprosta: v 
kratkem času razviti inovativno, napredno igro z 
enostavno, zabavno igralno shemo. MMOJi sem 
res ne spadajo. 


S predelavo Pošastkov ste dokazali, da obvlada- 
te drobovje PSPja. Bomo ugledali kak vaš ma- 
njši naslov v sklopu minijev za PSP? 

Pixeljunk Monsters Deluxe za PSP so nekakšen 
pilotski projekt in nadaljnja podpora platforme je 
v največji meri odvisna od prodaje. Glede minijev 
pa ... 100 MB in nobene mrežne interakcije sta 
kar pošteni omejitvi, tako da ne. Konkretno raz- 
širjene Pošastke s sodelovalnim in tekmovalnim 
večigralstvom nam je uspelo spraviti v 69 MB in 
so polnopraven PSN-naslov brez omejitev. 


be strelske sile. Z razmišljanjem ne prizanesejo niti 
šefi na koncu zadnjega nivoja v vsakem svetu. Od- 
stranjevanje njih je svojevrstna in zanimiva izkušnja. 
Poleg reševanja ubožcev je moč iskati še skrivne so- 
bane in nabirati diamante. Za oboje si nato nagrajen s 
trofejo, dočim moraš za višjo uvrstitev na svetovni le- 
stvini le hiteti skozi sobane ter brez napak pobirati iz- 
gubljence. 

PJ Shooter tako kot prejšnji Eden briljira v svoji pre- 
prostosti, ki pa je deloma tudi varljiva, saj gre manj za 
streljačino in bolj za spretnostno-miselno igro. Je do- 
kaz, kaj se da narediti brez milijonskih vložkov, le z 
inteligentnim dizajnom ter poklonom dvajset let sta- 
rim igram. Kovance in oblaček 1UP je recimo prispe- 
val Mario, sovragi so pobegnili iz Metroida, medtem 
ko sta fizika in nadzor poklon Gravitarju in njegovi 
evoluciji Thrust. Nekaterim to sicer ne bo povšeči in 
da se očitati kratkost, saj lahko s hitenjem skozi nivo- 
je zadevo zaključiš v treh do petih urah, kar ironično 
prinese največ točk. A iskanje skrivnosti in preprosto 
uživanje v spajanju tekočin lahko igranje podaljša 
vsaj za štirikrat, medtem ko je cena osmih evrov v PS 
Storu nečloveško ugodna. Kupi. Zdaj. 


Opazujoč lavo se R brez slinč- 
ša utopi v lastni slini. 
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LostWinds: 


Winter of the Melodias 


ežnost je nenavadna beseda za igre, saj v njih 
zvečine streljamo ter sekljamo. A najdejo se 
izdelki, ki izraz najdejo ravno v nežnosti. V 
otroški blagosti, pred katero se umirijo najbolj 
bradati teroristi, najokrutnejši naciji in največji vele- 
mestni pokoli. Taki so Ico, Shadow of the Colossus, 
Aguaria, Braid, serija Zelda ... in LostWinds, velik po- 
klon slednji Nintendovi legendi. Čisto nič nimam pro- 
ti Modern Warfarom, Bayonettam in Wolfensteinom. 
Toda obstajati mora protiutež za tiste, ki imamo v se- 
bi tako Konana kot Malega princa. In one, ki si lastijo 
samo slednjega. 
LostWinds 2 je natanko tak izenačeva- 
lec. Namesto da bi reševal svet pred al- 
kajdaško ali hitlerjansko golaznijo, se v 
njem trudiš spasiti svojo mater, ki zla- 
goma kameni. Namesto da bi letal po 
modernih 3D-stopnjah in se cvrl v obi- 
lju podrobnih tekstur ter realističnih 
učinkov, dogajanje opazuješ od strani, 
v oglato stilizirani risankasti dvorazsež- 
ni grafiki. Namesto da bi v ozadju šun- 
drali metalci in bi ti radio javljal »Stay 
frosty!«, govora ni in stalno sluhaš me- 
ditativno azteško-vietnamsko inštru- 


mentalno muziko, ki te pripravi k izva- k Winter of the Melodias (ne, ne Melodies, saj gre za ime ljudstva) je natanko 
| stoti naslov, ki je izšel v okviru WiiWara. Jubileju primerno je eden najboljših. 


janju pozdrava soncu. Namesto da bi 


hopsanje postane intuitivno. 

No, brez razgibanja sivih celic ne pridem daleč. Že 
res, da igra zahteva delež skakalnih spretnosti. A ne- 
malo je situacij, koder ploščadno obvladaštvo pride 
do izraza šele, ko je pot naprej prosta. In sprosti se, 
ko na pravilen način uporabim svoje spretnosti. Nji- 
hov nabor je glede na nekam ozki prvi del (Joker 
179, brez ocene) spodobno razširjen. Dviganje skal z 
vetrom in njih lučanje okoli je znano, takisto sajenje 
semen v zaplate mehke prsti, da zraste propelerska 
marjetica, potegovanje zubljev iz bakel do drugih gor- 


sesuval vermahtovce in bi udje frčali na 

vse strani, vsake kvatre enkrat počiš mehurček z 
očmi, ki je tako simpatičen, da ga najraje ne bi fental. 
In namesto da bi bila poanta v tem, da vse pokolješ, 
napredovanje tvori dvoje elementov: skakanje in 
reševanje ugank. 

Ne dvomim, da bi si marsikdo raje čistil ustno votlino 
s straniščno metlico iz klinike, kjer zdravijo grižo, kot 
da bi igral Winter of the Melodias. Prav. Šibaj in se ne 
vračaj. Jaz sedem na kavč (usnjen, bel) v družbi že- 
ne, dece, prijateljic ter prijateljev, ki jih ni sram, ko jih 
vidijo z Alexandrom Dumasom pod roko. V eno roko 
primem nunčak, v drugo wiimote. Z gobico na prvem 
usmerjam hojo in tek rahlo indijanskega dečka Toku- 
ja po ločenih zaslonih, ki tvorijo večjo karto, dočim 
ima drugi pomembnejšo nalogo. S stiskanjem gum- 
bov in premikanjem disketi podobnega kurzorja na- 
mreč po ekranu rišem pihljaje vetra. Zaradi veječe sa- 
pe fantič najprej skače više in dlje, nakar se z njo izst- 
reljuje v zrak in jadra skozenj. Le najti mora nadgrad- 
nje. LostWinds tako ni običajna skakačina, saj name- 
sto da bi pritiskal gumb, z wiiljincem malam bele sle- 
di junačku pod ritjo. A čeprav imam sprva težave z lov- 
ljenjem drugega in tretjega dviga v luft, ko Toku pod 
kratkimi nogami nima trdih tal, se kmalu privadim in 


e Na desni je stolpič, V katerem z dotikom zakuriš ogenj. Nato. kurzor postaviš | 
Unanj, pritisneš gumb za začetek pihanja in plamen potegneš do bakle na levi. 


ljivih objektov in postavljanje skal na stikala v tleh. A 
poprej zeleni okolici se pridruži zasnežena, ki podeli 
svoje izzive. Plameni topijo ledene stene, z zarisom 
kroga v metežu pa nastane snežena krogla, s katero 
raztreščim sveče ali začasno obtežim premično ploš- 
čo, da se odpro vrata. Sprva me mraz izčrpava in ne 
smem biti predolgo stran od odprtega ognja - še dob- 
ro, da si najdem toplo obleko. Ko zaobvladam vse to, 
pridobim sposobnost preklapljanja med zimo in po- 
letjem pri medvedjih kipcih, kar dodatno požgečka 
možgane. 

Primer kombinacije naštetega? Seveda, spoštovani 
čitavec, draga čita. V poletni okolici z vrtincem pose- 
saš vodo iz bazena in jo v obliki deževnega oblaka od- 
pihaš nad novo odprtino, ki jo padavine napolnijo. S 
plamenom iz zemlje izbezaš semenček, ga odneseš 
do druge prsti, ga tam posadiš in s pišem vetra iz zdaj 
napolnjenega bazena do njega spraviš pljusk vode, 
da rastlina zraste. Oprimeš se je in z udari vetra od 
spodaj poletiš do oddaljene ploščadi, kjer je kipec. 
Preklopiš v zimo in skočiš dol na pobočje, kjer je prej 
tekla voda, ki te je vedno odnesla, a je zdaj zamrznje- 
na. Stečeš proti izhodu na naslednji zaslon. Evo, take 
baže igra je LostWinds. 
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e Frontier Developments je britanska skupina, ki jo je ustanovil David Braben, 
avtor kultnega Elita (anali v J195). Stilistični preskok je vsekakor zanimiv! 


Vmes se moraš odkrižati še kakega sovražnika, a to 
je največkrat stvar vetrnjaškega mahanja z wiimo- 
tom, saj piši brž razmečejo tistih nekaj sort črnih blo- 
bov, ki poskakujejo okrog in se te skušajo oprijeti. 
Tudi če se te, imaš energije veliko, snemalnih točk pa 
je dosti. Še najnevarnejši so tisti, ki so odeti v rakove 
oklepe in oni, ki znajo plameneti, ampak v vsakem 
primeru so zgolj mimobežna zaposlitev. Namesto da 
jih uničiš, jih lahko kratkomalo flikneš vstran, in boj ni 
v središču pozornosti do samega konca, ko te nasko- 
či edini šef. Tematiki primerno je treba tudi pri njem 
vklopiti možgane, saj te golo zamaho- 
vanje ne pripelje nikamor. 

Saj ne, da je LostWinds 2 veličastno 
superioren. Napredovanje je striktno li- 
nearno, kar je omejujoče glede na re- 
cepturo Zelde, pomešano s Castleva- 
nio in Metroidi ... svoboda preklapljanja 
med toplim in hladnim vremenom ni 
prav velika ... in par ugankarskih situa- 
cij je tečno nedodelanih, saj te špil ne 
spusti naprej, dokler pogojev ne izpol- 
niš na predpisan način, ki zna biti dokaj 
obskuren (ob eni zanki, ki to pravza- 
prav sploh ni bila, sem izgubil nemalo 
živcev, saj špil ni in in hotel zaznati, da 
sem zahtevano že našel). Glede na to 
kak konkretnejši namig ne bi škodil, 
takisto ne možnost bolj oddaljenega pogleda in karta 
trenutnega zaslona, če so že poskrbeli za zemljevid 
širšega igralnega območja. Nadzor zna biti nenatan- 
čen, zlasti pri premeščanju predmetov in tvorjenju 
snežnih krogel, dosti je vračanja skozi obdelane zaslo- 
ne, manjka skrivnosti in izbire višjih težavnosti za up- 
ravičenje drugega skozihoda, zgodba je vsebinsko ki- 
lava in kakih šest ur oddaljeni konec na hitro narejen. 
A igranje je kljub temu sveže in zabavno ter vsebuje 
dovolj izziva tudi za okorele igralce, medtem ko novih 
prijemov kar noče zmanjkati. Poleg tega te Winter of 
the Melodias začara z edinstvenim slogom, otroško 
nedolžnostjo in dušo, ki manjka toliko igram, tu pa 
nagajivo kuka iz vsake pore. Količina odlik je pre- 
senetljiva zlasti zato, ker gre za naslov z Nintendovega 
digitalnega servisa WiiWare, kjer ga prodajajo za borih 
10 EUR. Glede na to, da se je po izidu znašel na vrhu 
wiijevih lestvic, je očitno še dovolj ljudi, ki v igrah 
iščejo nežnost. Če si eden od teh, se jim le pridruži. 


pokliče pomlad in gre nag stat 
pred vrata. Ups. Jajcozmrz! 
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aa-taaa! Aj-jaaa! Mačkocvil! Boards don't hit 

back! In ostali verbalni izpadi iz sedemdesetih 

| MN ter osemdesetih, ko smo mladci gledali veliko 

W karatejskih filmov, ponavadi z Brucem Leejem 

v glavni vlogi. Tedaj smo sanjali, kako bomo frčali 

petnajst metrov po luftu z izproženo smrdljivo nogo in 

jo zabasali negativcu v gobec. No, ne bomo, ker smo 

debeli in leni. Bolj kot Bud Spencer. A zato imamo 

igrice. Recimo Streets of Rage in Final Fight med kla- 

sikami. Invincible Tiger, ki smo ga opisali v Jokerju 

195. In Revenge of the Wounded Dragons, sveži po- 

klon filmskim ter špilavskim starinam, ki ga v Play- 
station Store tržijo za desetaka. 

Zasnova se ne bi mogla bolj klanjati izdelkom iz časa, 

ko si bil kul, če si hodil okoli v allstarkah ter jakni iz 

džinsa in se občasno drl »Žane, pazi leda!« (Žan je se- 


veda Jean-Claude Van Damme.) Akcijo spremljaš od 
strani in nadzoruješ razboritega mladeniča, ki so mu 
gangsterji ugrabili sestro. Scenarij, ki se riše v stri- 
povskih sekvencah brez govora, je pobran naravnost 
iz ancientnih kungfujskih filmov. Isto velja za slog, ki 
zajema disko muziko iz 70-ih, mnogo zvočnih efek- 
kot ga je izvajal Brusli, preden so ga z laserji, in pisan 
seznam nasprotnikov. Naskočijo te tipčki v kanatje- 
rah, rudarji, zlobni menihi, kitajski kmetje, nindže, 
razjarjene konkubine in ubežniki iz YMCA. 

No, v središču pozornosti je treskanje na gobec, ki se 
je s časovnim strojem teleportiralo iz leta 1987. Udar- 
ce med tekom v desno izvajaš z gumbom za roko in 
gumbom za nogo, kar prispeva dokajšnjo količino 
kratkih kombinacij. Z njimi prefukaš možiclje, ki zdaj 
uletavajo nadte, zdaj stojijo in te streljajo ali obmeta- 
vajo z dinamitom. Umejo se tudi pripeljati z mafijskim 


kombijem, skakati iz kemičnih sekretov ter se furati 
levo in desno na vespi. Barabe, ki omotične padejo po 
tleh, lahko usmrtiš z nogami ali rokami, kar zajema 
nažig v žličko in zavitje vrata z nogama, ou jea. Posto- 
pek ni krvav, ga pa spremlja bobneči glas napovedo- 
valca. RICE SACK! EXPLODING FIST!! Orgazem. 

Za odstranitev nekaterih capinov je dovolj par treskov 
po čekanih, medtem ko se je treba za druge bolj po- 
truditi, saj te znajo preluknjati s šrotarico, te boksar- 
sko počiti na domine ali se ti divje izmikati. Najbolj 
tečni so šefi, ki ti hitro vzamejo vsa tri življenja, če si 
preveč pogumen. Poleg tega lahko skačeš, se odrivaš 
od zidov, plezaš po lojtrah, delaš premete vzvratno in 
prevale naprej, izkoriščaš razpizdenost, ki razmeče 
sovražnike in ti povrne nekaj zdravja, ter pobiraš 
orožja. Ta segajo od palic prek nožev do brzostrelk ter 


ve bolj naštudirati, in nekako v drugi polovici špila na 
težavnosti hard (na voljo sta še normal ter easy). Je 
pa zato vdelano premagovanje skakalnih preprek, ki 
ni tako mimogredno. Zlasti če se lotiš nabiranja zlatih 
kipcev, ki so včasih orenk skriti, in ko padeš v labirin- 
te, podobne onim v 2D Perzijskih princih. Tu moraš 
biti dobro ploščadno podkovan, da se prebiješ mimo 
osti v tleh, ogenj bruhajočih kipov in podobnih zadev. 
Nekateri tovrstni nivoji so vtaknjeni med običajne 
stopnje, a jih lahko preskočiš, če želiš, na voljo pa so 
tudi v obliki ločenih mini iger. 

Okej, saj ne, da je igra kaj blazno posebnega. Borilni 
sistem je enostaven in akcija sčasoma postane ne- 
kam dolgočasna, saj so že od začetka odprti vsi udar- 
ci ter usmrtitve. Itak obojega ni dosti. Takisto ni veli- 
ko različnih situacij, ozadij, skakalnih preprek, vzor- 


ičen Streets of 
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nunčakov in so zelo učinkovita, se pa izrabijo. Najbolj 
kul je njihova raba v kombotih, ko nekoga dvakrat z 
espadrilastim podplatom okrog ušes, nakar ga ustre- 
liš s šrotarico. Čeprav se igranja zaradi risankaste 
grafike in osnovne animacije drži pridih neresnosti, te 
vseeno prime, da se po dnevni sobi dereš FUCK 
YEAHH!! in delaš karatejske gibe. Ko med ponesre- 
čenim mavaši gerijem zbiješ z omare skodelo z babi- 
činim pepelom, ti foter pokaže domačo specialko: 
kmečko pest. 

Hm, da sovraga odnese v ozadje ali ospredje? Mar se 
tako ali tako ne premikaš 'noter' in 'ven', kot v Final 
Fightu? Nope, kajti Revenge je pripet na eno raven, 
ravnejšo od Bruslijevega trebuha. S tem manj spomni 
na Double Dragon ter bolj na Kung Fu Master z avto- 
matov, premikanje po eni ravnini pa borbi odvzame 
nekaj taktičnosti. Tudi kombote lahko šopaš po mili 
knofodrkalni volji, razen na koncu, kjer je treba zade- 


aforedjetudafcev, da'nasprotnika med smalnim 


cev obnašanja sovražnikov in šefov, ki namečkoma 
padajo po istem kopitu, špil pa je dolg kvečjemu pet 
ur. Če nisi navdušen nad tovrstnim filmovjem ali špili, 
ti najverjetneje sploh ne bo klapnil. A stane malo in z 
njim se boš kar zabaval, če si si že kot dete narisal 
krvave srage po prsih, s prstom šel po njih in ga obliz- 
nil z nevarno priprtimi očmi. Največjo vrednost pa nu- 
di ob udeležbi prijatelja, saj je sodelovalna akcija za 
dva - žal le na eni konzoli - fina. Ranjena zmajčka de- 
lata pravi darmar, ko tolovajem družno preštevata re- 
bra, tako da nesrečnika recimo eden drži, drugi pa 
mu razrahlja čeljust s serijo visokih bre. S tem bratu 
dokončno pokaže, čigav kungfu je boljši. 


Šaolinski Ubijalec zazeha in 
raztegne 5 Smrtonosnih Prstov. 
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zi: iz bojevanjem, mozganjem in pisan- 
ges-edem odloči bitko med nebesi in pekloni: %> 
o ui [Psa V Vigil Games /THO O. % 
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C igra je resnično videti kot strip v gibanju ali kot fantazijska risan- 
ka. Pozornost so namenili vsakemu kancu vzdušja in podobe, kot so 
modri friski zgoraj. Ti so valuta za kupovanje dodatne robe. 


veto pismo pri mladeži dandanes ni priljubljena knjiga, vendar je ta starodav- 
ni tekst vplival na marsikaj v popularni kulturi. Če se Biblija začne s pozitiv- 
no noto, ko se Bog usekne in v velikem poku nastane stvarstvo, je rep No- 
ve zaveze drugačen. Apokaliptičen. Tam je Knjiga razodetja, kjer apostol 
Janez Evangelist zapiše svoje videnje konca sveta. Pravi: ko božje jagnje prelomi 
sedem pečatov na zvitku v roki Boga, se angeli udarijo s Satanovimi podložniki, 
dvigne se Zver, katere število je 666, mrtvi so sojeni in nastane nova zemlja. Vred- 
no branja, sploh zavoljo citatov tipa "Ko je Jagnje odtrgalo šesti pečat, je sonce 
počrnelo kakor žimnata vrečevina, vsa luna je postala kakor kri in zvezde na nebu 
so popadale na zemljo." Emmerichovo čtivo za pred spanjem! 
Kaj čujem? Da bi bili raje razčetverjeni in v sol pomakani, kot da bi v roke vzeli 
Sveto pismo? Napaka. A ne pogubna, saj Razodetje odmeva marsikje, od Indiane 
Jonesa do metalske muzike. Ter v Darksiders, sveži sekljaško-miselni avanturi. 
Igramo kot Vojna, eden od štirih jezdecev Apokalipse (poleg njega so še Lakota, 
Kuga in Smrt), ki jih nad svet pokliče Bog za malo preurejanja nepremičnin. No, v 
tem alternativnem svetu War zaradi zarote prezgodaj sodeluje pri uničenju sveta in 
pade v nemilost Ožganega zbora, posrednika med angeli ter hudičevci, ki se te- 
pežkajo v epski bitki ob koncu časa. Antijunak izgubi večino moči, kljub temu pa 
je odločen, da bo fental naddemona Destroyerja. Pravico si kani prislužiti tako, da 


zd 
ž C Meč, kosa in rokavica v bojih nabirajo 
% izkušnje in jim je moč dokupovati ter jačati udarce. 
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0 Ne mine dolgo, da si sposoben mutirati v stompajočega 
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4 0 Med tepežem takisto izrabljaš specialke, kot je udar špic 
iz tal. A duš ni dovolj za nakup in razvoj vsega! 
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€ Včasih se zazreš v čudovito okolico in se zahvališ vse: 
višnjemu, da jo imaš privilegij rei č da 
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bo ubil štiri Izbrance, velike pošasti, ki bivajo vsaka na svojem koncu, nakar se bo 
lahko lotil ključnega zajebanca. 

Kot pritiče mišičnjaškemu namrščencu z granitno čeljustjo in mečem, ki je večji 
kot on sam, Vojnež dosti časa prebije med seckanjem sovražnikov iz tretje per- 
spektive. Tečeš takole niz hodnik in razmišljaš o črnem ledru, kar se vrata zapro 
in se ne odprejo, dokler ne pobiješ vseh nastalih capinov. Solidni borilni sistem 
temelji na gumbu za zamah z rezilom, ki ga kombiniraš s smermi, skokom, izmi- 
kovalnim šviganjem, metanjem objektov v slogu razbitih avtov, odbojem (knof je 
treba pritisniti, tik preden te udarijo) in jemanjem tolovaja na muho. Tedaj se po- 
gled filmsko zoži, ti pa lahko krožiš okrog barabeža in se mu učinkoviteje umikaš. 
Minus je ta, da imaš slabši pregled nad ostalimi napadalci. Ko nekoga dovolj pri- 
zadeneš, ga lahko usmrtiš, čemur sledi jako zadovoljujoča animacija raztrganja. 
Enako kul je občutek pri klanju, saj je dogajanje hitro, intuitivno, spektakularno in 
polno brutalnega rjovenja vse večjih monstrumov. Ti segajo od zombakljev in 
pajkcev prek manjših dvo- in štirinogih zlodjevcev do naphane špajze 


njajočih prikazni. Tudi šefetine so vse prej kot za odmet. Čeprav niso tako kiklop- 
ske kot v God of War, kaj šele Bayonetti, so vseeno velike, nepremišljen naskok 
brez gruntanja pri večini ne obrodi sadov in na spregled ni niti enega GTEja. 


diablovca, ko pobiješ dovolj spak. Boj z njim je čisti knofodrk. — 
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DARKSIDERS ALI BAYONETTA? | Jim. 


> Bayonetta je čistokrvna sekljaška akcijada, kjer ploščadenje, uganke in raziskovanje 


tvorijo.kakiti?20 % igre:-Ostalo je filigransko natančno, skoraj neizčrpno globoko a dil —— 
štihanje. Darksiders pa so hibridna akcijska pustolovščina, ki polovico pozornosti — oe kai $? ax —— 
namenja solidni, a ne izredni'borbiymeječi na button mashing, pol pa vohljanju po J k, 4 % m a TN 
a." razpostranjenih nivojih, miselnih"ugankah; rabi predmetov ter plattormskemu tj £ »$ 
| udejstvovanju. Slednji so rečnemu Slovencu zaradi zahodnjaškega stripov- o vz ! | 
skega izročila in. bibličnih temeljev.laže razumljivi ter jihjje zlahka moč imenovati Ko boš prišel do tega medšefa, vedi, da lahko 
£elokupna 'izkušnja'. Bayonetta'pa je odbito japonska in osredotočena na tisto, kar s tiščanjem gumba za luknjanje povečaš višino izstopnega skoka. 


počne najbolje, se pravi kolinjenje rokomavhov, kixga.je treba študirati in študirati. 


Vrhunske borbene globine sicer ni, saj na normalni težavnosti zvečine zadostuje po- y k 4 

navljanje najmočnejšega udarca ali naključen zamahovalni kombo. Z Bayonetto ' 

špila ne gre primerjati niti na apokaliptični zahtevnosti, ki poudari spretno umikanje. ) 

A mesoreznica je vseeno uživantska in ni neumna, saj (razen na easy) hitro kasiraš, si S a: V 

če si preveč razborit. Zlasti proti koncu, ko je treba biti vse bolj oprezen, se bolje raz- Z ij Ba šin." gih ei ' 
porejati v prostoru in poznati šibke točke kanalj. Za raznolikost so sčasoma tu še A V, s y "AF vedi 

ježa plamenečega konja, s čigar hrbta je moč divjaško mesariti cele legije pošastkov 4 i ; 

... letenje z grifinom na tračnicah ... in tretjeosebno streljanje iz več orožij, od h 

pištolice do minometa, ki zahteva naknadno sprožitev izstreljenih min. . Y- to? ai 
Pisano, kaj? Res je. V prvi vrsti morebiti zaradi podobe, ki sodi med najbolj impresi- (Ee za b ; z — 
vne. Izvrstni farboviti risarski slog je vreden lavorskega cedenja sline, kar zajema ta- se JN o a NE - nI m 
ko stripovsko kadriranje vmesnih sekvenc kot silovite like, monstrume in arhitektu- z da na 
ro. Počutiš se, kot bi igral strip v gibanju, kar ni čudno, če vemo, da je eden od usta- 
noviteljev svežega studia Vigil Games znani risar comic bookov Joe Madureira (Un- 
canny X-Men). Kakšne cerkve! Kakšne poči v tleh! Kakšni angeli, demoni in sablje! 
Tip ima izreden smisel za kreacijo fantazijskega apokaliptičnega sveta, v katerega 
stilizirani risankavosti se skriva nemalo pravomoške resnobnosti. Gotovo bi ga 
spremljala težkometalna glasba, če ne bi te naloge nadmočno opravil slastni zbo- 
rovsko-inštrumentalni soundtrack. 

A pisanost ne gre le na rovaš butajoče izvedbe. Darksiders namreč niso zgolj hodi- 
naprej sekljačina, marveč so hibridna akcijska avantura, ki ob bojevanje uvrsti veli- 
ko raziskovanja, ploščadenja ter mozganja. Večina šefov ždi v srčiki svojega tem- 
plja, praviloma izdelanega iz več nadstropij z dosti prehodov in soban. Te lahko ra- 
bijo kot bojevalne arene ali puzle, za katerih rešitev je treba uporabiti tako okolico 
kot lastne sposobnosti in predmete. V malhi nimaš le meča in kose, ki rabi kot dru- 
gotno orožje za dopolnilo kombinacijam, marveč štirikrako metalno zvezdo, oprije- 
malni kavelj, rog in še kaj. Praviloma je vse v ruzaku uporabno kot orožje in kot oro- e:: 
dje za rešitev ugank. Padeš recimo v prostor, kjer so štirje veliki stebri in med njimi — zn Žel o SJE OT so — 
lava. Na osrednjem je rastišče rdečih min, ki eksplodirajo in s tem odstranijo rdeče —"— 4 NENERLI ELE Aa EU MIHA 
prepreke, a jih je treba prižgati. Najprej žokaš stikalo toliko časa, da se stebri posta- MW znebiš občutka, da si nekaj zelo podobnega že igral. Recimo SotC. 
vijo v ugoden položaj. S platformskimi spretnostmi se prebiješ do tistega, kjer je ra- k. Vendar igra kljub temu ima lastno vibracijo, najbolj zaradi podobene 
stišče. Mino primeš in jo vržeš v rdeči zid, nakar označiš, naj zvezda leti od bližnje - ' nu z — ——— 
bakle do mine, s čimer bo nanjo prenesla plamen. BUM, izvolijo dalje, gaspud. Dru- A 222771 H 
god je treba potisniti pod lovke, ki rastejo iz stropa, velik zaboj. Žival ga prime in ga OO — — mmm 6 mn 
potegne pod obok, nakar jo ustreliš, da ga spusti. Zaboj tresne na tla in s stropa spo- - e v 
daj zbije pajka, s katerega z oprijemalnim kavljem potegneš oklep, da postane ran- k » 5 

ljiv. Na tretji lokaciji pa moraš z zvezdastim bumerangom šicati stolpiče, ki za krajšo 

dobo upočasnijo čas. Zaresne nelinearnosti sicer ni, saj z osrednjega nivoja, ra- ge: 
zrušenega velemesta, tematske svetove obiščeš zaporedoma, kot narekuje igra. oe — z 
Vendar so templji odprte narave in marsikdaj se je treba seliti med nadstropji ter se j di ozki 1 
vračati na že obiskane lokacije, kjer lahko potem, ko dobiš svež predmet, počneš 
novosti. Ali odkrivaš skrivnosti v obliki delov posebnega oklepa in nadgradenj. 


Slastno, preslastno? Za nekoga, ki je v tem žanru ali v igrah bolj pri novih, definitiv- PY- 
no. Špil je spretno oblikovan, vleče z obilico krvave akcije in mešanico slogov, na K UP ana A 
zahtevnosti normal ni pretežak, a hkrati ni trapast, je grafično superioren, zvokovno zdi o (f ZRN , 
udaren ter zgodbovno spodoben. Škoda, da včasih dvigne glavo kak hrošč, ki za ne- PO zam... ..: s ZE? 

€ Prečenje dolgih nivojev je mestoma počasno, a ti pri tem 1 


kaj časa recimo razpolovi sicer stabilno število sličic na sekundo. In da je med šefi 
en tako dolgovezen, da razen očitne poskusiš pet bolj možganskih strategij, ki seve- 
da ne delujejo. A vseeno bi zelencem Darksiderje z vsem srcem priporočil. —— 
Večja bo težava s tistimi, ki imajo nekaj kilometrine, saj igra tako veselo kopira od 
drugod, da ji na trenutke grozi izguba identitete. Glavna navdiha sta God of War in 
Zelda - prvi glede sekljanja, ploščadenja (plezanje po oprijemljivih višinah je recimo 
čisto enako) in glavnega lika, druga vsled puzlarskih templjev, ježe, nabiranja novih 
predmetov ter njih rabe. Oba pristopa sta v interesu hitrejšega poteka mešanice po- 
preproščena, saj ima GoW več sekalne globine, Zelda pa opazno bolj kompleksne 
uganke. Poleg tega ugledaš streljanje iz Gears of War, ki so prispevali tudi nekaj raz- 
sutega okoliša, rešetaški nadzor množice iz Resident Evila, vohljanje plus začetno iz- 
gubo robe iz Metroida, luknjasto mozganje iz Portala in nezanemarljiv vpliv Shadow 
of the Colossus. Okej, vse to skupaj da tekočo, pri kakih sedemnajstih urah kar dol- 
go izkušnjo. Vendar pa ta prinese bore malo novega. 


—— O Gladkostin kakovost izkušnje sta na PS3 in X360 praktično enaki. 
— Eksplozivna netopirka Tiamat te bo hitro sevrla na obeh. oa 
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pomaga žrebec. Tako hitreje prideš do razboritih temnih angelov. 


€ Če'se ti zatakne, ti zna z namig riskoči pomoč demonski. 47 
spremljevalec. Glas mu 


C« 


je posodil Mark Hamill. Ja, tisti Mark. SE 
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ončno sem tu. Himalaja. Nad 
mano v oblake daleč nekam 
gor poganja sveta gora Cho- 
molonzo. Na njej so zadnjič 
videli mojega brata Franka. Idiot se 
je spet zapletel s sumljivci in zašel v 
težave. Zato sem prišel sem, v Ti- 
bet. Stojim ob vznožju preklete vz- 
petine, pred katero so me posvarili 
lokalni budisti. Vse smrdi po gnijo- 
čem mesu (živali? ljudi?), toda v 
zraku je čutiti nekaj še bolj zlo- 
veščega. Starodavnega. 

Tako se začne pot utrjenega hribo- 
lazca Erica Simmonsa v preživet- 
veni grozljivki Cursed Mountain. 
Samotna pot, ki med sivimi skala- 


€ Kot Eric se med gorami pojate za bratom, ki išče najsvetejši budis- 
tični predmet — termo. Vzgojni nauk ob koncu ne izostane. 


WE je kljub prepričanju mnogih, da gre le 
za bledo senco preteklega WWFja in da je 
to edino s steroidi nafilan šov za ameriške 
neandertalce, velik posel z milijoni privr- 
žencev. Tako ni čudno, da vsako leto dobimo špil, ki 
se trudi s predstavitvijo tega kvazi športa. Seveda le 
malo spremenjenega glede na prejšnje leto. Smack- 
down vs. Raw 2010 po tej plati ni dosti drugačen. 
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60 Poleg kosmatih nabitežev in dveh velikanov smo deležni tu- 
di veselega joškotresa. Pogrešam pa kake pritlikavce. 


Prisoten je trenutno aktualen nabor WWE-borcev, na 
žalost brez karizmatičnih starcev. Z njimi se lomimo v 
več kot petdesetih načinih, od kariernega in zgodbov- 
nega prek rumbla in borb v kletkah do tag team va- 
riant in mlatenja na parkiriščih. Najbolj opazna je ob- 
čutno izboljšana, pohitrena akcija, ki je ne prekinjajo 
več stalna pritiskanja naključnih knofov in neumestne 
animacije. Tudi premikanje brdavsov je hitrejše in 
bolj gladko. Borilni sistem ostaja pretežno enak kot 
lani in sestoji iz brce v jajca, gejevskega objema, pre- 
usmeritve, finišerja in hvalisanja. Različne prijeme iz- 


€ zahrbtni duhci so le štirih vrst, 
medtem ko so šefi napumpane in 
okrancljane različice ene od njih. 
Večjih znakov inteligence ne ka- 
že noben. 


mi vodi le v eno smer - navzgor. 
Čeprav tam (skoraj) ni žive duše, 
pa je toliko več tistih, ki so ta svet 
po zaslugi nečesa grozovitega že 
zapustile in čakajo na reinkarnaci- 
jo v vmesni dimenziji Bardo. Ti 
zombakljasti duhovi so stalna nad- 
loga, ki se jih ob napadih med razi- 
skovanjem okolice najprej lotevaš 
s cepinom. Ta se z dodatkom budi- 


stičnih obrednih predmetov kasneje spremeni v orož- 
je, ki bljuva energijo in deluje samo v Bardu. V to di- 
menzijo lahko Eric gleda skozi tretje oko in tako veli- 
ko jasneje vidi ter učinkoviteje kolje nemrtvo zalego. 
Hja, mahanje s cepinom po duhovih v 'realnem' sve- 
tu pač ne zaleže dosti. Avtorji so sicer preučili molit- 
vene gibe menihov in jih skušali realistično vključiti v 
boj z enoličnimi nasprotniki, a jim to ni uspelo. Z da- 
ljincem in nunčakom v zaključni fazi boja tako le op- 
letamo v narisane smeri, pa še tu se pojavljajo težave 
pri prepoznavi gibov. 

Osrednji pustolovski del, kjer v tretji osebi večinoma 
klasično iščeš ključe ali dele urokov za zaklenjena 
vrata templjev, redko polno zaposli ali vznemiri 
možgane. Stalno tekanje naokoli in rešetanje duhcev 
popestri nekaj (pre)redkih inovativnejših domislic kot 
sta plezanje in pogovor z walkie-talkiejem. Toda čar 
mnogokrat dolgoveznega prebijanja skozi enajst po- 
glavij tiči drugje. Zgodba, ki se razpleta skozi vizije in 
najdene strani dnevnika izgubljenega brata, pov- 
prečno igranje poveže v vzdušno izkušnjo. Pri tem ji 
pomagajo špartansko odmerjeni zvočni učinki zavija- 
nja ledenega vetra in plapolanja budističnih zastavi- 
cin ter temačni videz mogočnega gorovja. Trenutkov, 
ko bi morale zaradi strahu gate v pranje, je sicer manj 
kot v sorodnih serijah Resident Evil, Silent Hill in Fa- 
tal Frame. Je pa stalno prisoten občutek nelagodja, ki 
ti šepeta, da se na vrhu svete gore skriva nekaj ... ne- 
kaj, česar si ne želiš videti. 


zmomlja še zadnjo mantro in 
se pridruži žrtvam uklete gore. 


Deep Silver 


Smackdown vs. 


vajamo s smernimi tipkami, z raznolikimi potezami 
pa prispevamo k hitrejši napolnitvi smackdown meril- 
nika, s katerim lahko izvedemo borčevo specialko. Ta 
je prilepljena kar na osnovni gumb, kar 
kaže na priljudnost vsakdanježu. Globine 
tu res ne gre iskati, vendar to niti ni na- 
men špila, ki plava v vodah zabavne ar- 
kade. Moti pa, da so preusmeritve po- 
enostavili z dveh gumbov na enega, kar 
dodatno zniža nivo taktike. 

Pohvaliti gre odlični ustvarjalni način. 
Naredimo lahko borce, gibe, filmčke in 
celo štorijo. Našteto lahko potegnemo z 
interneta od tistih, ki tja stalno odlagajo 
svoje umotvore. Razočaranje nad bed- 
nim naborom prvotnih likov 
tako omilijo kvalitetno nare- 
jene legende, ki prispevajo 
dušo in vzdušje. Seveda jih 
lahko uporabimo tudi v za- 
bavnem multiplayerju pred enim zaslon- 
om. Na PS3 ta podpira do šest sodelujo- 
čih, na X360 do štiri. 

A ni vse postlano s prestižem Rika Flai- 
ra, saj najedajo šlamparije. Po elimina- 
cijski kletki recimo ne moremo plezati in 
metati tekmecev v steklo, kar kvari ene- 
ga boljših modusov. Royal rumble teme- 
lji na kretenskem nažiganju knofov, s ka- 
terim želimo nekoga vreči iz ringa. Ka- 
mera se takrat za lep čas osredotoči na 


knofodrkača, medtem ko si lahko ostali sodelujoči v 
ozadju mesijo tiče. Jemanje nasprotnika na tarčo v 
gužvi je nenatančno, finišer pa se polni želvje počasi, 
kar botruje razvlečenim borbam. Potem je tu še slaba 
grafika - če ne bi igral dokončne uradne verzije, bi 
prisegel, da nažigam rusko beta izdajo. Sramota gle- 
de na spodobni videz lanske verzije. 

Skupaj torej igra s potencialom, ki jo pokvarijo nedo- 
delanosti. Zaradi tega je le malenkost boljša od film- 
ske kariere Hulka Hogana. 


Trije prešvicani merjasci z grupnim 
drgnjenjem onesposohijo 
/xbox 360  Jakks Pacific / THA 
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€ Takole se verjetno počuti tisti, ki si lasti lanskoletno inačico 
in je z nakupom pričakoval občutne izboljšave ter napredek. 


januar 2010 


ibridni špili z izjemo pretepačin redko pobeg- 
nejo iz Dežele vzhajajočega sonca. Tako je izid 
strateške frpjske mineštre Cross Edge na stari 
celini v Koeijevi režiji svojevrsten podvig. Na 
kupu se znajde več kot trideset junakov iz sedmih do- 
sedanjih iger. Od velikih imen so tukaj Marlone iz seri- 
je Atelier in Morrigan ter Jedah iz pretepačine Dark- 
stalkers. Najbolj znana sta najbrž Etna in pingvin Prin- 
ny iz niza Disgaea. Zgodba se preplete v čudežnem 
svetu, kjer se zbudijo z globoko amnezijo. Svet obsta- 
ja, ker zlobne trojčice vanj vsrkavajo duše iz drugih 
galaksij, in bo obstajal, dokler bodo te duše ujete. A 
pri tako obsežnem projektu se slej ko prej zalomi. No, 
fabula, ki se razkriva skladno z napredovanjem in 
vračanjem spomina, ni pretirano zapletena ali hvale 
vredna. Povečini jo podajajo dolge, s humorjem nap- 
hane stripovske sekvence v slogu Disgaee, kjer se 
kup teksta druži s statičnimi animejskimi sličicami. 


V vsak svet se vrneš večkrat, saj spočetka niso odklenjeni vsi preho- 
di. Pohvale vredna je možnost teleportiranja med mesti. 


Svet je sestavljen iz petih planjav, povezanih s temni- 
cami. Na planjavah iz izometričnega pogleda nadzo- 
rujemo osrednjega metroseksualnega junaka Yorka, 
temnice pa igramo kot platformsko skakačino. Ta del 
ni navdušujoč, saj je treba zgolj priti čez nekaj zaslo- 
nov od točke A do točke B. Če si počasen ali nespre- 
ten, boš deležen več bojev. Iz neznanega razloga se 
zasloni v temnicah nalagajo tudi po več kot pol minu- 
te, če zgrešiš doskok, kar je zelo moteče. No, cilj je 
pretakniti vsak kotiček sveta in temnic v upanju, da 
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Kontrolna plošča za osnovne ukaze. Za specialke je treba držati še 
R2, kar je nerodno blizu R1, ki izbere naslednjega heroja. 
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naletimo na novega člana od- 
prave. Teh je na koncu toliko, 
da ne veš sploh, koga vzeti med 
glavno četverico. Za najdbo no- 
vega člana ali izgubljene duše si 
nagrajen z dolgo sekvenco, kjer 
vsi nekaj povedo. 

Strateški boji se sprožajo tako 
na planjavah kot v temnicah. 
Kot je za tovrstne japonske igre 
običajno, potekajo na ločenem zaslonu in so bolj ali 
manj naključni. Bolj ali manj? Novost v žanru je meril- 
nik splošne ogroženosti z barvami semaforja. Sovraž- 
niki na zaslonu niso vidni, toda ko merilnik pordeči, 
bo tekla kri. Če si slednje močno željan, ti ni treba 
čakati, saj se lahko začneš boriti takoj, dasi je barva 
zelena. To je kul za grindanje, saj je Cross Edge dokaj 
težak. Obujanje padlih je drago, igra pa ne prizanese 
niti z dolgo razlago kompleks- 
nega borilnega sistema. 

Ta veli, da je bojno polje razde- 
ljeno na dva dela, na katera gle- 
damo iz izometrične perspekti- 
ve in jih tvori po dvanajst kva- 
dratnih polj. Na levi so sovragi, 
ki segajo od žuželk prek volk- 
odlakov do zmajev, medtem ko 
desno stran okupirajo štirje čla- 
ni vesele druščine. Seveda je v 
prvo vrsto pametno dati gladia- 
torje in zadaj skriti čarovnike. 
Med bojem jih lahko premikaš 
ali menjuješ z rezervisti. Za to in 
tepežkanje kuriš akcijske toč- 
ke, ki so lastne vsakemu heroju. 
Po izvedbi ukaza se začne od- 
števanje kombinacijske ure in v 
tem času moraš izvesti nov napad z enim od članov 
druščine. Sleherni junak ima na voljo štiri napade, ki 
so vezani na akcijske tipke na ploščku, podobno kot v 
seriji Valkyrie Profile. Ampak tukaj so osnovni napadi 
razporejeni še po vrstah od A do D in magičnih od Ae 
do He, nakar vmes skočijo posebni R. Za nameček 
obstaja pet nivojev osnovnih in trije nivoji magičnih 
ter posebnih napadov, kar da več sto kombinacij. Za 
uspešno zlaganje je treba izvesti zaporedna nivoja 
skladne črke: vnosu B1 in B2 na primer botruje ATK1, 
medtem ko Al in B2 kombina- 
cijo uničita. S spretnim kombi- 
niranjem lahko tako zadaš več 
tisoč udarcev v eni potezi. Toda 
v ta namen moraš posedovati 
pravo, nabildano druščino, ak- 
cijo pa biti sposoben izpeljati v 
danem časovnem okviru, ki ni 
prav širok. Ker so Japonci mah- 
njeni na mučenje, obstaja še 
več nivojev specialk, imenova- 
nih EX, in več nevidnih energij- 
skih črt pri sovragih. 

Frpjsko nadgrajuješ tako stati- 
stiko vsakega člana posebej kot 
njegovo orožje in opremo. Vsak 
ne more vihteti ali nositi vsega, 
saj se ločijo na revolveraše, me- 
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Ploščadni del je prisoten le za podaljševanje 
igralnega časa, ki že brez tega nikakor ni kratek. 
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čevalce in čarovnike. Tako 
opremo kot orožja je možno 
tudi sintetizirati iz milijona najdenih sno- 

vi in receptov. Za kasnejše nivoje je to 
nujno, saj osnovna oprema ne zadostuje 

niti za normalne zlobe, kaj šele za šefe. 
Dečvam je možno menjavati kostimčke, ki 
niso le za šminko, čeprav se tekstura borke 
ne spremeni in lahko njihovo lepoto obču- 
duješ samo v galeriji. Mnogo jih botruje na- 
bildanim lastnostim in pridejo prav zlasti na 
začetku, kjer še ne potrebuješ sintetiziranih 
reči. Grafika pa je enaka kot v Disgaei 3, torej 
visokoločljivostne stripovske sekvence in meni- 
ji ter preprosta, petnajst let stara dvorazsežnost 
med bojem. 


Mma. 
Hija, honey. Yo re kind of... Thin. 
yo have the same vibe as m. V 
— 


Štosov na temo kompleksa ploskega oprsja ne 


manjka. Do zdaj so bile še v vsaki Disgaei, kjer se 
vsepovprek delajo norca iz Etne. 


Cross Edge ni napačen, vendar ga pestijo pretirana 
rast težavnosti, nerodni meniji in preveč zakomplici- 
ran borilni sistem glede na taktično globino. Zaradi 
njega si hkrati omejen pri izbiri udarne četverice. Ne- 
kateri heroji se ti recimo priljubijo, vendar ni nujno, da 
so skladni v kombinacijah, saj en poseduje samo os- 
novne udarce tipa C in D, drugi pa A in R. V tem pri- 
meru sploh ne moreš začeti s kombiniranjem. Dodat- 
na težava je, da na začetku ne veš, kakšne tipe udar- 
cev bo kdo osvojil, zato lahko pol špila v ospredje siliš 
napačno druščino. Nakar se ti zatakne in moraš začeti 
z grajenjem prišlekov, kjer takisto ni garancije, kdo bo 
pasal v odpravo. Že v dosego pravilnega konca je ta- 
ko treba vložiti več kot 150 ur in špil vsaj trikrat pre- 
igrati z opcijo 'new game", kar je pretiravanje, saj za 
kaj takega ni dovolj kakovosten. Vsekakor je za tiste, 
ki se želijo spoznati z igrami te baže, bolj priporočljiva 
Disgaea 3. Opis z oceno 84 je v Jokerju 186. 
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Raveer se zbudi z Morrigan, Etno in 
Lilith. Oblečen v francosko sobarico. 
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AM 4 
e je bil Dead Space (Joker 184, 87) za PC, 
PS3 in xbox 360 grozljiva tretjeosebna klavš- 
čina s svobodnim vandranjem, je Extraction 
za wii streljanka na tračnicah. Torej taka, kjer 
za premikanje skrbi igra, ti samo nažigaš. A rulj na 
prešercu lahko ves dan vpije, da je ta žanr primitiven 
in preživet, pa zaradi tega ne bo imel prav. Manko 
nadzora nad premikanjem v rail shooterju lahko na- 
mreč nadomesti dobra 'režija', saj igralec vidi natan- 
ko tisto, kar razvijalec hoče. In če avtorji dobro udeja- 
njenemu staremu konceptu dodajo par novih prije- 
mov, lahko nastane presenetljivo moderna udarnost. 
Taka, kot je Dead Space: Extraction. 
V temeljni igri si nastopil kot Isaac Clarke, inženir, ki 
ga v 26. stoletju na medzvezdni ladji Ishimura nasko- 
čijo zombakljaste kreature. Extraction pa se dogaja 
pred tem in najprej, tako kot risanka DS: Downfall 
(slikosuk v J184), beleži, kaj se je zgodilo na planetu 
Aegis VII, nad katerim je bila Ishimura zasidrana. Po- 
sredi je alienski artefakt, ki ljudi spremeni v psiho- 
tične bebce, tako da se porodi dvom, če so pošasti 


V Z 1 


Dead space 
Extractio 


sploh resnične ali pa obstajajo le v 
glavah prizadetih. Finta je odlična, saj 
postavlja temelje odraslemu, pretre- 
sljivemu psihološkemu hororju. Ved- 
no se sprašuješ: je vse v mislih prota- 
gonistov ali naokrog resnično letajo 
nakaze, ki jih iz človeških trupel kuje- 
jo krilati smrtkoti? Hm hm? Extrac- 
tion na to ne odgovori sceloma - na- 
lašč, seveda, saj bi se s tem odpove- 
dal kleči. Zaporedoma te postavlja v 
vloge več oseb v koloniji in priobčuje 
krvave, temačne pripetljaje, polne 
blaznosti in razpadajočih teles. S tem 
pove, kako se je infestacija začela in 
kako je prišla na Ishimuro ter s tem 
privedla do scenarija za Dead Space. 
Štorija, ki nastaja skozi mnoge dvo- 
govore med protagonisti, je dejansko 
zanimivejša in popolnejša od one v 
DS. Hkrati pa je samozadostna, da 
lahko oni, ki niso ig- 
rali Mrtvega vsemirja, 
ostanejo priklopljeni 
v igranje. 
Kar ni težko, saj je na- 
peto kot struna. Trač- 
niško osnovo so Vis- 
ceral Games ob po- 
moči Eurocoma izko- 
ristili za to, da so na- 
redili napeto, nasko- 
kov pošasti polno na- 
žigačino z izrednim 
vzdušjem. Ki ni pre- 
delava Mrtvega veso- 


— Kamera je resda nagnjena k nihanju, a ne k živčnemu tresenju 
tako kot v sorodnem Resident Evil: The Darkside Chronicles (opis 
v tej številki). Pokanje nebodijihtreba je zato prijetnejše kot tam. 


— Desno je glow worm, ki v temačnih hodnikih oddaja zelenkasto 
svetlobo, nakar ugasne in ga je treba s tresenjem wiimota nafila- 
ti. Seveda se ugasne ravno, ko se pred tabo pojavi nakaza ... 


O Je Extraction boljša streljanka od Modern Warfare 2, ki je pre- 
jel 81? Pravim, da je dosti vredno že to, da smo ob pošteni zgodbi 
in srhu v vesolju, namesto da bi spet tolkli teroristično zalego. 
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C Sčasoma se orožja nadgradijo in delajo velik raztur. Da ne ome- 
njam vrhunskega učinka, ko nesrečnik stoji pred tabo v stazi, nakar 
ga ob spremljavi cmokajočih zvokov sesekljaš kot pasjo radost. 
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lja, ampak polnopraven, samostojen 
izdelek. Sistem je v temelju klasičen 
in vzet iz Resident Evila, kar pomeni, 
da je treba nasprotnike, ki se premi- 
kajo proti tebi, streljati s premikanjem 
merka po zaslonu. A ne kar vsepov- 
prek, temveč premišljeno in taktično. 
Temu pravimo crowd control, nadzor 
množice, in je v Extractionu sijajno 
izvedeno. Divježev je veliko vrst, ule- 
tavajo v tropih in si lastijo raznolike 
vzorce premikanja ter sposobnosti. 
Eni nadte prihajajo hitreje, drugi po- 
časneje, tretji se izmikajo, četrti na- 
padajo od zgoraj. Zaloga capinov se 
od Dead Spaca ne razlikuje kdoveko- 
liko, kakega frišnevca pa že srečaš. 
Najnevarnejše je dobro onesposobiti 
s strelom v noge, da jih pohabiš, na- 
kar sledijo poki v glavo. Toda Dead 
Spacovi nekromorfi niso enaki zom- 


bijem iz Prikritega zla, saj je trup nadvse zdržljiv, 
medtem ko jih šuš v betico ne ustavi. Ne, treba jih je 
dobesedno razkosati oziroma jim odrezati vse ude, da 
crknejo. Sistem merjenja v čefare je zato prijetno 
razširjen, saj s tem, ko nekomu odstraniš butaro, še 
ni konec nevarnosti. 

Če se ti kak blaznež pretirano približa, malce zaleže 
mahanje z nožem, ki ga izvedeš s tresenjem nunčaka. 
Ta je za igranje obvezen. A teža odločitev leži na lepi 
količini ostalih orožij, od delavske pištole prek metal- 
nika plamenov do futuristične brzostrelke, ki se spro- 
ti samodejno nadgrajujejo. Ker sam izbiraš, katera 
štiri boš imel s sabo, je pomembno njihovo kombini- 
ranje. Dostikrat se namreč zgodi, da izpraznjenega 
krepela nimaš časa napolniti, zato moraš hitro preiti 
na drugega. Če je le-to močno na istem področju kot 
prejšnje, ti pa ga ne uporabljaš dobro, boš imel urno 
za vratom preveč kanalj, saj so ene pripravice boljše 
za določene vrste capinov, druge za druge. Enako- 
tako je pametno izkoriščati tako primarni kot sekun- 
darni način streljanja, kjer slednjega udejanjiš z nagi- 
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bom wiiljinca, med modusoma pa zna biti dosti razli- 
ke. Skratka, daleč od tega, da bi bil Extraction zgolj 
neumna pucačina, kjer bi brez premisleka rešetal 
ostalih ne. 

Razgibanost je torej na nivoju, a ne samo zaradi gole- 
ga bojevanja. Za ekstra adrenalin skrbi sistem polnje- 
nja orožij v slogu Gears of War, kjer lahko stisneš 
gumb na majhnem območju v namerilnem krogu. Če 
ti uspe, se ubojita palica nafila hitreje, če fališ, po- 
časneje, če tega ne uporabiš, pa normalno. Potem je 
tu raba statičnega modula, ki proti svinježem izstre- 
ljuje krogle, ki jih za nekaj časa zamrznejo. Na voljo 
jih imaš le nekaj, nato je treba kar dolgo čakati, da se 
obnovijo. Izbrati, koga in kdaj boš s tem oledenil, je 
še ena plast taktike, ki na višjih težavnostih postane 
zelo pomembna. Da imaš redko mir, skrbita tresenje 
wiimota, da temne hodnike razsvetljuje svetleči črv 
na tvoji obleki, in jemanje po tleh ležečih dobrotic, 
kot so dodatno strelivo in zdravje, z vlečnim žarkom. 


Hodniki, na katerih se ne dogaja nič 
sovražnega, so tako mnogokrat po- 
sejani z bonboni, s katerimi se zapo- 
sliš. In kot bi vse to ne bilo dovolj, je 
treba mestoma zavariti kako mrežo 
ali odpreti vrata. Prvo storiš s švasa- 
njem vijakov, drugo pa tako, da z wii- 
motom slediš ozki črti po monitorju 
terminala v igri. Vsako zaitje s črte ti 
pobere nekaj energije, medtem pa te 
naskakujejo pošasti, ki jih streljaš s 
selitvijo merka z monitorja na ozadje 
in spet na puzlico. To so za tračnične 
streljanke izvirni prijemi, ki zvrst iz- 
datneje zvlečejo v 21. stoletje. 

Srce, umiri se! Roke, ne tresite se! 
Švic, nehaj teči! Ne, nič ne pomaga, 
kajti poleg monstrumov ti igra na vrat 


nakoplje filmsko režijo tvojega pre- a 
mikanja in gledanja. Od vnaprej do- U 


ločene poti lahko si- 
cer pogled svobodno 


odvrneš na nekaterih — m 
miroljubnih mestih, Z 
običajno v shrambah, 


kjer imaš omejeno 
količino časa, da na- 
bereš čim več zalog. 
Drugače pa vidiš to, 
kar so želeli avtorji - 


vse zlobni. Glava se 
hitro ozre nazaj in 


in pri tem so bili nad- ga w M 


—a ka. 


C Nisi vedno sam. A če kaj, je še bolj grozljivo, ko člani ma- 
loštevilne družbice zaporedoma crkujejo oziroma jih prevzame no- 
rost. Toda, si ti res edini, ki je še pri pravi? Ali pa si že znorel? 


4 s! Lil i 


< Puščice na robovih merka kažejo, da lahko zdaj za omejen čas 


ma a 


"4 4 
fa 


prosto premikaš pogled okoli in zbiraš dobrote. Včasih se odločiš 
tudi, po kateri poti boš šel naprej. Tradicija - novosti < Extraction! 


ugleda lobanjasto-če- 
z 8 kanastega nekromor- 


— Del igre se odvije na planetu Aegis VII, del pa v orbiti, na krovu 
ladje Ishimura ("Kamnita vas'), kamor v Dead Space prispe USS 
Kellion z Isaacom Clarkom. Zgodba je lepo povezana in razširjena. 


— Na desni vidiš monitor, na katerem je treba s premikanjem 
merka risati črto. Vmes pa te na levi naskakujejo pošastki, dokler 
ne opraviš naloge. Vznemirjenje v teh sekcijah je težko opisljivo. 
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— Med odklepabilnosti sodijo ločeni način challenge na štirih kar- 
tah in dodatni težavnosti. Lahko bi bilo več bonusne vsebine. 


fa, ki je tik pred tem, 

da te pomalica ... na ploščad splezaš 
samo zato, da te popršijo črevca 
pravkar razparanega nesrečnika ... 
nad tabo se sklanjajo zaskrbljeni ob- 
razi posredovalnega moštva in posta- 
ne ti jasno, da si nor <fadeout v te- 
mo> ... vesoljski čolnič strmoglavi na 
križarko, potem ko ga je skoraj po- 
goltnila mutirana črvetina ... tvoja 
sprva številčna družba se vse bolj 
redči ... vizir čelade zaskrbljeno niha 
sem ter tja, gor in dol, sem ter tja, do- 
kler ne zapazi LOVKE AAAA LOVKE 
... Zaradi tega se stalno počutiš ogro- 
ženega, z nastopajočimi pa spleteš 
močno čustveno vez, silovitejšo od ti- 
ste, ki je za igre značilna. Wiijevsko 
sprana grafika začuda ne moti - nas- 
protno, njena relativna grobost (upoš- 
tevajoč samo wii naslov spada med 
najlepše) pridoda k učinku. Izkušnja 
je tehnično drugačna kot v Dead 
Space, a istočasno strašljivo podob- 
na, in če so RE: Darkside Chronicles 
luštno tesnobni na svoj B-filmski 
način, je Extraction kožo ježeče gro- 
zljiv. Ustrezni zvočni učinki, kot so 
kriki in škrabljanje izven vidnega po- 
lja, mojstrsko odmerjena glasba in 
morilske orgije na drugi strani nepre- 
bojnih ograj atmosfero le še krepijo. 
Zato se ne čudi, če si boš med pog 
lavji jemal odmore. Dolge, dolge od- 
more. Med njimi se lahko zabavaš z 
ločenim solidnim modusom za nabi- 
ranje točk na odklenjenih stopnjah, ki 
je žal brez spletnih lestvic. Ali pa po- 


kličeš prijatelja, ki lahko na istem wiiju vskoči kadar- 
koli, dočim spletnega večigralstva ni. 

Nevšečnosti sicer iz Extractiona niso ekstrahirali. Igra 
s šestimi, sedmimi urami akcije ni niti dolga, niti zah- 
tevna za prvo igranje, vsaj če si malo bolj potrpežljive 
in premetene sorte. Čeprav je igranje na težavnostih 
hard ter impossible všečno, sta spočetka obe zakle- 
njeni (zakaj avtorji to delajo?!), medtem ko v vno- 
vičnih skozihodih, ki jih delno upravičuje občasno ce- 
pljenje poti, najeda zamudno podajanje zgodbe. Ta je 
v prvo izvrstna, pri naslednjih igranjih pa nažirajo dol- 
gi dvogovori, ki jih ne moreš preskočiti. Ko umreš 
spričo močnejših, številčnejših sovražnikov, hkrati 
ugotoviš, da je kar nekaj nadaljevalnih točk razpore- 
jenih brez posluha za gladko napredovanje. Nera- 
zumljivo je, da med nivojem ne moreš sam shraniti 
položaja, niti ti ga ne špil, zato je treba vse pol- do 
tričetrturne epizode odigrati v enem šusu. V podobno 
neumni potezi ne moreš naknadno čitati pobranih lo- 
gov teh in onih prebivalcev planeta. Škoda, da orožij 
ne moreš nadgrajevati na lastno pest, saj to počne 
igra zate, kar eliminira nekaj taktike in privlačnosti za 
vnovično igranje. ln šefovska bitja so podobno šibka 
ter redka kot v temeljnem Dead Space. 

A čeprav našteto zbije oceno, ne more raztrgati dej- 
stva, da je Extraction ena najbolj vzdušnih izkušenj 
na wiiju, pa tudi širše. Enako kot Dead Space za več- 
je sisteme se ti s pretanjenim posluhom za odrasel 
srh tako zasmodi v možganske vijuge, da ga boš 
pomnil še leta. Med tračničnimi streljankami je pa 
sploh nekaj posebnega. Igraj ga v temi in poslušaj, 
kako ti srce trepeta. 


gre k potoku prat usrane gal 
A namesto vode po strugi teče kri. 


Visceral Games, Eurocom /E 


ri Ubisoftu so slišali, da sem bil s prvo wiijevo 
različico snežnodeskarskih vragolij (Shaun 
White Snowboarding: Road Trip - J186, 70) 
kar zadovoljen, zato so urno sklamfali nadalje- 
vanje. Le da tokrat zgolj za malega belega prijatelja. 
Pri tem se niso pretegnili, ampak so vzeli osnovo od 
prej in ji dodali nove proge, malce spremenjeno kam- 
panjo in podporo motion plusu. Je to dovolj? 
Razlog, da se spet podamo na sneg, je svetovno pr- 
venstvo. Shaun kot najboljši deskar je že tam, njegovi 
prijatelji pa se morajo še izkazati in skozi turnejo s 
stotega mesta priti med najboljših pet ekip. Tako 
vsak teden izberejo eno od treh ponujenih tekmovanj, 
v katerem osvajajo točke. Discipline so standardne: 
med hitrostnimi so smuk, slalom, vožnja na izpadanje 
in lov na kontrolne točke oziroma prehitevanje sotek- 


movalcev, v prostem slogu pa se trudimo izvesti čim 
več trikov na progi in skakalnici ali v snežnem kana- 
lu. So tudi variacije, recimo zbiranje točk le na ram- 
pah ali v zraku, kar še malo pridoda k raznolikosti. 
Prav tako niso spreminjali sistema kolega, ki ti določi 
specialni gib. 

Nadzor nad deskarjem ostaja zelo dober. Tokrat se 
nisem veliko ubadal z Wii Fitovo desko, saj ta deluje 
enako kot v enici, se pravi v redu. Bolj me je zanima- 
lo, koliko špil profitira zaradi motion plusa. Vodljivost 
in odzivnost sta resda kanec boljša, a ne toliko, da bi 
letel v trgovino in zapravil 20 evrov. Po drugi strani pa 
to dodatno osvetli, kako dober je nadzor samo z da- 
ljincem. Da lahko ves bogati nabor trikov izvedeš le s 
sunkom wiimota v levo ali desno in kombinacijo dveh 
gumbov, je težko verjeti. Ampak tako je. No, zazna- 


vanje je tokrat manj odpustljivo in prenekateri trik bo 
končal v snegu zaradi zasranega odriva. Z divjim ma- 
hanjem ne boste prišli daleč in treba je naštudirati, 
kakšen trik sploh lahko izvedete, da boste varno pri- 
stali. Ker so proge narejene dosti bolj domiselno, 
čeprav ostajajo malo prekratke, imate vedno mož- 
nost, da dober rezultat dosežete z nizanjem lažjih tri- 
kov. Skratka, malo več realizma kot v seriji SSX, a ne 
toliko, da bi ubilo igralnost. Večigralstvo je drugače 
še vedno možno le na razdeljenem zaslonu, smo pa 
končno dobili prosto pojanje po hribih in povrhu ure- 
jevalnik trikov. Žal v slednjem na račun nove poteze 
žrtvujemo eno od obstoječih. 
Če si že lastite prvi del, World Stage ni vreden naku- 
pa, ker je novosti premalo. Akopak ga nimate in iš- 
čete dobro arkadno snežno deskanje za wii, je to to. 
Teža je pomembna, modruje Ouattro, 
1 () see ko zlomi desko na stopniščni ograji. 


wii  Ubisoft Montreal / Ubisoft Montreal / Ubisoft 


Klasične dirke so nekaj, kar franšizi primanjkuje. 
Tudi daljše proge z bližnjicami bi sedle. 


M4 
vedski Nordic Games so za wii doslej izdali dve 
dirkačini in dve plesačini. Glasbeno strujo so 
zdaj razširili in na pojoči vlak strpali prve zare- 
sne karaoke za wii. Poenostavljeni Boogiji ter 
razni Sing It! heci to pač niso bili. 
We Sing prinaša trideset štiklov in se pri tem trudi 
skuhati enolončnico, kjer bi vsak našel kak korenček 
zase. Poleg aktualnih uspešnic tipa Lady GaGa - Po- 
ker Face in Coldplay - Viva la Vida je vmešanih nekaj 
zimzelenih v slogu Roxette - It Must Have Been Love. 
Za dozo saharina poskrbijo Agua z Barbie Girl in 
Spajsice z Wannabe. Globlje v naftalin sežejo Culture 
Club s Karma Chameleon, Kylie Minogue z Loco-Mo- 
tion, Tom Jones z Delilah ter UB40 z Red Red Wine. 
Podoba, načini in stil igranja so do zadnje note skopi- 
rani iz Singstarja. V solo modusu pač vadiš, da lahko 
nato zmelješ nasprotnike v družnem igranju. Špil tu 
nudi tekmovalni način, duete, predajo mikrofona in 
dirko, kdo si bo prvi pripel 5000 pik. Na voljo so tri 
težavnostne stopnje, prepoznavanja govora pa zopet 
ni. Tako je vseeno, če kvakaš ali momljaš lalala, kot v 
Singstarjih, Lips, Guitar Herih in Rock Bandih. Se pa 
izdelek od Sonyjevega vzornika razlikuje po tem, da je 
omogočeno sočasno žgolenje štirih. Ker ima wii le dva 
vtiča USB, pri tem pomaga razdelilnik. Slednji je pri- 
ložen osnovnemu paketu, ki stane okrog 60 evrov in 
poleg igre prinaša dva Logitechova mikrofončka. Ta 
sta enaka kot pri ostalih wiijevih prepevalnicah, do- 
čim Singstarjeva oprema ni podprta. Če te mika čet- 
vorno zavijanje v luno, za tridesetaka dokupiš dodaten 
par mikrofonov. Za gospodinjstva, ki jih že imajo, pa 
je špil na voljo brez pritiklin. 
V otoških trgovinah so cene nekoliko nižje, a ne glede 
na to We Sing ni poceni za to, kar ponuja. Trideset 


Nekaj trikov je novih, večina starih, specialka pa 
ima pomembnejšo vlogo kot v enici. 


We Sing 


co daro alla 


0 višino zapetega kažejo znane drseče klobasice. 
Odločiš se lahko za polno ali skrajšano dolžino pes- 
mi. V tem primeru se na polovici odsekano konča. 


pesmi se sicer ne sliši malo in nabor dejansko je pi- 
san. Potrudili so se celo, da večine ni najti v naboru ti- 
sočerice komadov, ki so na voljo v PS3jevi spletni 
štacuni. A stranska učinka sta neosredotočenost in 
drobtinčarstvo, zaradi česar bo večina publike ostala 
nepotešena. Možnosti dokupovanja komadov ni, prav 
tako je predstavitev izredno bleda. Ni možnosti sne- 
manja videov lastnega kruljenja ali utišanja pevčeve- 
ga glasu, zato je izkušnja dokaj sterilna. Kak večer 
socializacije zna We Sing tako popestriti, a mu hitro 
zmanjka sape in uveljavljene konkurence ne more 
preglasiti. 


Dosti bolj smiselno postavljene proge nadvse 
pripemorejo k bolj uživantskemu deskarjenju. 


0 izvedbe so originalne s spoti, tu The Automatic z 
Monster. Redko so v ozadju hecne naključnosti. 


6 Ker ni dokupovanja, se mora gagajevec zadovo- 

ljiti s Poker Faco, čeprav si želi vsaj še Paparacija. 
Navi se oklene mikrofona in s trpe- 

G) () sre čim izrazom brunda uspavanke. 


Nordic wi Nordic Games 
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EA SPORTS AGTIVE: 
MORE WORKOUTS 


elovadne igre pridobivajo na moči in kakor se je 
T Wii Fit ojačal s prenovljenim Plusom, je tudi EA 

Sports Active nasteroidil razširitev. More Wor- 
kouts prinaša več kot trideset novih vaj, ki se od tistih 
v izvirnem Personal Trainerju (članek Trener iz škatle 
v Jokerju 191, spletni id 5853) razlikujejo zlasti po 
imenih. Izkušeni bodo prepoznali marsikako skupno 
lastnost, zlasti pri osnovnem kvihtanju. Tudi drugače 
so zasnovo ohranili, zato je jedro v MW voden pro- 
gram vadbe, le da je ta s tridesetih dni raztegnjen na 
šest tednov. Za vsak dan je predviden nabor vaj, ki se 
osredotoča na različne mišične skupine. Igri tokrat ni- 
so priložili pritiklin, torej elastičnega traku za roke ter 
stegenske vrečice za nunčak. Kdor pripomočkov ni- 
ma, jih lahko dokupi za dvajsetaka. Trak bo močnej- 
šim nudil premalo odpora, tok za nunčak pa je zaradi 
občutljive zaznave gibov težko pogrešljiv. 


; Zoo prau. 


O Pri boksu v eni roki držiš daljinca, v drugi 
nunčak, kabel pa te biča po pektoralih. Motionplus 
ni podprt, se pa igra dobro znajde brez. 


Novost je, da se dril prične z ogrevanjem in konča z 
raztezanjem. Prijem kljub pomanjkanju raznolikosti 
močno sede. Prav tako so dobrodošle vaje v ležečem 
položaju, ki jih prej ni bilo. Program jih redno umešča 
na konec dnevne tlake, ko imaš nožne mišice že na 
pecljih. Te so precej na udaru, saj skuša igra iz zvira- 
nja pred zaslonom potegniti največ in ti prav nič ne 
prizanaša. Četudi so na sporedu vaje za roke, s poče- 
panjem in razkoraki nenehno obremenjuje tudi spod- 
nje udovje. Tempo je zato še hujši kot v Personal 
Trainerju in planirani dnevi počitka se res priležejo. 
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Hlastnost gre tako daleč, da je občasno težko slediti 
celo demonstracijskim filmčkom, ki se vklopijo sa- 
modejno pred vsako novo dejavnostjo. So prijazni, to- 
da pogrešala sem ogledalo za pogled na vajo iz dru- 
gih zornih kotov, tako kot imata urejeno Wii Fita. 

Da ni vse v neosebnih vajah, so za popestritev dodali 
nekaj športov. Tako smučaš na vodi, igraš skvoš, ves- 
laš, boksaš in brcaš. Izbrane dejavnosti podpirajo wii- 
jevo desko, ki se zlasti obnese v živahni koračni aero- 
biki in težkih preprijemalnih sklecah. Izboljšali so tudi 
tek na mestu, saj ga razgiba spretnostni poligon. Lau- 
fanje prekinjajo ovire, tako da veliko skačeš, med 
drugim tudi po eni nogi. Vrača se odklepanje pokalov 
za dosežke, dnevno pa naj bi tudi izpolnjeval anketo o 
prehrani in splošnem življenjskem slogu. A ker je pi- 
kolovska in dolgočasna, se bo z njo ljubilo ukvarjati le 
redkim. 

Tudi nasploh izdelek glede predstavitve in karakterja 
ne sije, kar ne koristi motivaciji. Ampak za tri evrske 
desetake (oziroma borih 15 funtov, če brskaš po bri- 
tanskih trgovinah) je priganjanja in muskelfibra veli- 
ko. Nevarnost, da bi kdo s tovrstnim programom de- 
jansko shujšal, se povečuje! Navi 

Electronic Arts e wii e 33 EUR 


NBA UNRIVALED 


o sem pognal Unrivaled, sem najprej pomislil, 
K da sem od vsega prazničnega špilanja fasal epi- 

lepsijo. Ali da me kdo klofuta, da se mi vidno 
polje tako trese. Nak. Samo to je, da tale katastrofal- 
na športna arkadica vsebuje najslabše gibanje igral- 
cev od atarija 800 XL sem. Košarkaši se v pogledu od 
strani premikajo tako sunkovito, kot bi paličastemu 
pajacku, ki bi ga narisal vrtčevski otrok, življenje 
vdihnil invalid s parkinsonovo boleznijo. Drugače po- 
vedano, 3D-modeli se gibljejo raztrgano, zatikalno, 
čudno in debilno. Če je bil Tecmov namen, da posne- 
ma retro klasike, kot je NBA Jam, jim je spodletelo 
na vsej črti. 
Ne le pri videzu, saj je igranje podobno slabo. Nas- 
proti si stoji po pet košarkašev na vsaki strani, ki div- 
jajo sem ter tja in skušajo doseči koš. Naj me vrag 
pocitra, če sem ugotovil kakorkoli zanesljiv način za 
doseganje točk, saj je uspeh hudo naključen. Ko si 
pokrit, zadeneš, prost zgrešiš in čudež je, če striček 
naredi tisto, kar si mu z joypadom ukazal. Če zadeneš 


€ Kot vsi telovadni pogromi tudi ta zahteva veliko prostora, sploh če sočasno vadi- 
ta dva. Bedrni tok za nunčak je skoraj obvezen, saj se igrator v žepu preveč premi- 
ka. V tem primeru te špil nenehno opominja in popravlja. 


KONZOLEC 


€ Bojda se EA pripravlja, da bo NBA Jam oživil za 
wii. Celo direktna predelava kultnice z avtomatov 
bi bila dosti boljša od tega dreka. 


nekaj točk zapovrstjo, se športnikove lastnosti začas- 
no izboljšajo, kar pa ne pomeni veliko. Jamova nad- 
močna zabijanja iz dvajsetmetrskih skokov so slabo 
oponašana in brez trohice vznemirjenja, medtem ko 
akcijo motijo osebne napake, ki jim sledijo arkadni 
tempo uničujoči prosti meti. Umetna pamet je zanič in 
goljufiva, folka na liniji ni in dosti je hroščev pri zazna- 
vanju šutov izza črte za trojke. Dodajmo manko nači- 
nov, saj so tu le hitra tekma, zaporedje moštev, ki jih 
moraš premagati, nerangirana in rangirana srečanja 
na spletu ter udar dveh do štirih sodelujočih na istem 
kavču, pa vidimo, da je uradna licenca NBA izko- 
riščena slabše kot letos pri New Jersey Nets. Sneti 
PS3 / X360 e Tecmo e 10 EUR 


ČO Tecmo je bil svojčas sopomenka za kakovostno 
brezmožgansko zabavo. Zdaj več kot očitno ni več, 
zlasti ne za fane arkadne košarke. 


MTG: DOTP — EXPANSION 1 


uels of the Planeswalkers za Xbox Live Arcade 
D sicer niso pravi Magic, ker ne omogočajo prila- 

gajanja deckov, če ne upoštevam omejenega 
odvzemanja in dodajanja vnaprej določenih kart. Ta- 
kisto ni sideboarda, turnirjev, menjave in podobnih 
magicovskih zapovedi. A za desetaka nudijo veliko 
samotarskega in nalinijskega igranja z osmimi pred- 
pripravljenci, od agresorskega sočivja prek črnega 
discarderja do belega weenieja. 
Prva razširitev, med brati imenovana Duel of the Dra- 
gon, za ekstra 400 MSjevih točk zalogo kupčkov 
zveča na enajst. Novinci so torej trije. Prvi je modro- 
beli Mind of Void, ki se osredotoča na obrambo, vle- 
čenje kart, faturje (notri je 11/11 Denizen of the Deep, 
ježeš, pa solata tipa Mahamoti Djinn), kraja živali in 
zbitje števila kart v sovražnikovi knjižnici na nič. Dru- 
gi je rdeče-zeleni Cries of Rage, učinkovit aggro z 
mnogo warriorji, ki imenu ustrezno stavi na napad, 
meče v glavo Obsidian Battle-Axe in hitro pricopra 
Bramblewood Paragona, ki je v navezi s hastanimi 
naskakovalci prav smrtonosen. Še malo kurjave in 
sovražnik je cvrtje. Tretji pa je stari znanec s konca 
stare kampanje, mogočni artefaktni Relics of Doom, 


". kjer tvoja bitja s čaranjem novih kreatur rastejo in ras- 


tejo, Bottle Gnomi dajejo življenje, Howling Mine skrbi 
za dotok kart, dočim konkurenčnega maga štihajo le- 
tečneži in mantikora. Prav tako dobiš par kart za 
prejšnje decke, čeprav nič blazno pomembnega. Mir- 
ri pač ni karta, ki bi jo šlo častiti. 


Vmesnik je ostal enak. V njem bi lahko uvedli 
ekspertni nivo, kjer bi mogel preskočiti včasih dol- 
govezno čakanje na razrešitev uroka. 


Z umetno pametjo se boriš v kratki novi kampanjici, a 
ker v primerjavi z ono iz temeljnih Duels ni prav nič 
nadgrajena, jo hitro demoliraš, če imaš nekaj pojma o 
Magic: The Gardening'". Nato ti ostane reševanje par 
svežih miselnih oreščkov in zložno odklepanje doda- 
tnih kart za posamezne decke v bojih z xboxom, kjer 
za vsako zmago dobiš po eno hudičevo podobico. Za 
trud si običajno nagrajen na liniji, kjer imaš s polno 
odprtimi kupčki dosti več možnosti proti še vedno kar 
številni in znalski konkurenci. Tu Planeswalkers do- 
kažejo, da so za svoj cekin hudo dolgoživi in da novi 
decki nedvomno upravičijo vložek petih evrov. Med 
drugim zato, ker je z njimi zelo prijetno igrati bitke 1 
proti 1, ki so najbolj popularne. Če bi rad nažigal sa- 
mo multiplayer, si lahko dodatek snameš celo za- 
stonj, a v tem primeru ne boš mogel odkleniti doda- 
tnih kart. No, za prvi občutek zadostuje in stavim, da 
se nakupu ne boš mogel upreti. Smeti 

Wizards of the Coast e xbox 360 e 5 EUR 


Še vedno upam, da bodo pri kaki tretji razširitvi 
naposled razprli klešče in omogočili korenitejše 
spreminjanje vsebine deckov. 


ii ima preveč dvojega: zbirk mini iger in hard- 
W:<: dodatkov. A čeprav Let's Tap prinaša 

ravno oboje to, se ni treba držati za glavo. 
Igralno periferijo ima vsak že doma: škatlo od čevljev 
ali kaj podobno lepenkastega. Nanjo položiš daljinca 
in špilaš tako, da po kišti lahno udarjaš. Sistem je ze- 
lo občutljiv in zazna tri jakosti mlatenja. Tudi uporaba 
menijev je tapkalna, igre pa se delijo na pet raznolikih 
vrst. V ploščadnih vodiš možiclja skozi niz od strani 
gledanih stopenj, glede na tvoje udarjanje pa striček 
teče in skače mimo ovir. Nevarnosti je veliko in moj- 


Posebni izdaji igre sta priloženi zložljivi škatli, 
čeprav je dobra vsaka, ki se ti valja doma. Tu ve- 
likost krogcev nakazuje moč udarca. 


strovanje je težje, kot se sliši. Posebna draž je v tem, 
da se po progi sočasno lomijo štirje. Škoda le, da 
zlahka tresneš premočno in nehote skočiš. To se da 
delno rešiti tako, da kontroler položiš neposredno na 
mizo, a je potem vse skupaj bolj boleče in zadušeno. 
Moč bobnanja je pomembna tudi v ritemskih izzivih v 
slogu Guitar Hera. Komadki so hopsajoče japanoid- 
nosti in po črti se stekajo točke, skladno s katerimi 
udarjaš. Fino je, da imajo igralci različne ritme in tako 
nastaja zanimiv trušč. Tretji sklop podiger je bolj mi- 
selne narave in se zgleduje po družabni igri jenga. Iz 
stolpa z lahnimi trepljaji vlečeš plošče in se trudiš, da 
se ti turn ne bi podrl. Podskupina predoči zanimivejši 
modus, ko moraš na kup dobiti tri kose enake barve, 
ki se nato alkimistično pretvorijo v dražjo kovino. 
Manj posrečen del ponudbe je frčanje z astronav- 
tičem, kjer je na voljo še arenski spopad s kolegi. Pe- 
ta sorta minic je dodana kot bonbon, saj je bolj igrača 
kot igra. Tu s tapkanjem ustvarjaš raznotere vzorce, 
ob čemer pride na misel Electroplankton. 

Čeprav Let's Tap ne nudi hudo veliko vsebine, je intri- 
ganten zaradi drugačnosti. Kot pri sorodnih skupkih 
mini iger je nakup za samotarja nesmiseln, saj so 
igričke zasnovane za družbo. Za 15 evrov pa zna biti 
paketek, ki ga tržijo na ploščku in ne v WiiWare, ne- 
pričakovana popestritev kakega žura. Nawii 

Sega e wii e 15 EUR 


Stik prstov s kartonom ustvari presenetljivo or- 
ganski občutek. A pri zračnem poligonu nadzor ni 
dovolj ukročen, zato je pob hitro sklaten. 


časa, da si lahko privoščijo totalno abstrakcijo. 

Abstrakcijo v slogu neonske estetike iz garažnih 
japonskih pucačin, Geometry Wars in Everyday Shoo- 
terja - ter iz Leave Home. Ta neodvisnička je del pro- 
grama Xbox Live Indie Games in jo kupiš za tolarske- 
ga jurja, nudi pa presenetljivo dosti uric vznemirljive- 
ga zbiranja točk. Predvsem zato, ker se vsebina sto- 
penj tvori do neke mere naključno. Medtem ko iz po- 


V: arkadne nažigačine so del iger že toliko 


gleda od strani v slogu R-Type hitreje ali počasneje 
letiš proti desni in streljaš, igra sama vstavlja prepre- 
ke in telesca, ki te ogrožajo z izstrelki ali golo prisot- 
nostjo. Boljši kot si, hujše ovire boš fasal, dočim smrt 
botruje le slabšemu rezultatu, saj te ne postavi na za- 
četek. In to je vsa vsebina. 


Igra testira zlasti spretnosti vodenja plovila v 
prostoru, saj pri streljanju ni kake višje matematike. 
Le včasih je treba najprej sesuti občutljive točke. 


A Bog se skriva v podrobnostih in važen je način, ka- 
ko Leave Home tvori svoje nivoje. In ta način je res 
lušten. Štartaš z besnim šibanjem v neraziskan koz- 
mos - morebiti razvijalčeve možgane? -, med katerim 
pobiraš modre oblike za začetni nabor pik. Nato te 
čakajo štiri okvirno zakoličena področja, koder se 
gradiusovsko giblješ med ploščadmi, ki plavajo v čr- 
nini, in te ogrožajo stolpiči ... filigransko, da ne rečem 
ikarugovsko natančno krmariš ladjico med velikimi 
bloki ... se izmikaš ostem, ki nenadoma rastejo iz zi- 
dov ... in se spopadeš z večdelnim šefom, ki je nekaj 
pomalical v Warning Forever. Kako so elementi raz- 
porejeni v okviru stopnje, pa igra določi sama. Predte 
bo lahko postavila več letečih capinčkov, hitreje roti- 
rala bloke in podobno. Količina variacij sicer ni ne- 
skončna, saj je osnovna struktura zakoličena. Gotovo 
pa zadostuje, da se ne naveličaš takoj. Nasprotno, 
igranje lahko traja preklemano dolgo. Ena partija ne 
traja več kot pet minut, toda mehanika je izredno ele- 
gantna. Ko sovražnike na primer uničiš, lahko za do- 
datne točke pobereš še lučke, ki padejo iz njih, a s 
tem seveda več tvegaš. Ta dvojnost iz Geometry 
Wars zaradi hitrosti in napetosti deluje odlično. 


Tele škatle potujejo po svojih krožnicah, kar 
pomeni, da se jim moraš ogibati, vmes pa še 
nažigati po rdečih točkah. Kar zadihljivo. 


Tako se spet in spet vračaš, samotarsko piliš spretno- 
sti, saj ni modusa za dva, kljub odsotnosti spletnih le- 
stvic vedno znova stiskaš new game, se trudiš odkle- 
niti par skrivnosti (turbo način, višja težavnost ...) in 
se diviš elegantnemu streljanju. Smrtonosni curek 
trance kristalov lahko namreč usmerjaš naprej, ob 
straneh in celo nazaj, odvisno od tega, kako dolgo 
games! Sneti 

xbox 360 e Hermitgames e 4 EUR 


januar 2010 


mrle, ker človeštvo potrebuje sito, ki ločuje zrnje 

od plevela. Iniciacijske obrede, ki fante spreme- 
nijo v može. Na Novi Zelandiji mladeniči skačejo z vi- 
sokih skal, v zahodni kulturi pa jih izpostavimo Con- 
tri. Težko bi se odločil, kdo jo odnese bolje. 
Konami je niz s štirico (J175, 86) že uspešno pripeljal 
na DS, sedaj pa je tu še ReBirth za wii. A tokrat ne gre 
za polnopravno nadaljevanje v nizu, kot je bila Contra 
4, marveč za miniaturen naslovčič za WiiWare. Igro 
lahko na kratko označim kot hiter fiks za retro zane- 
senjake, saj predstavlja do okostja oskubljeno Con- 
tro. Grafično in stilsko je zadegana naravnost v trojko 
(v Evropi so jo na SNESU tržili kot Super Probotec- 
tor), vendar ne gre za rimejk, saj so stopnje in falotje 
samosvoji. Po prejšnjih delih je povzeta zgolj muzika, 
ki je povečini dober remiks tiste iz enice in bo vetera- 
ne že sama zase spravila v neutolažljiv nostalgični 
jok. 
Vsebino tvori pet stopenj, plus dodatna šesta, če smo 
dovolj moškega in prvotne končamo vsaj na hard. 
Vse so 2D-ploščadnega tipa, kjer z mišičnjaškim sol- 
datom med tekom od leve proti desni tamanimo ra- 
zne futuristične robotske in vesoljske falote. Ostane- 
mo torej brez tlorisnih nivojev in takih v 3D, ki jih 
Contre prav tako poznajo. Ko ReBirth označim za 
oskubljenega, mislim predvsem na orožja in mehani- 
ko. Poleg osnovne pokalice so tu le še tri - razpršni 
kanon, laser in sledilne rakete. Tudi akcija je čisto 
običajna, čeprav se tu naslov v dvojem malo odmak- 
ne od sovrstnikov. Že res, da je zahtevnost še vedno 
zelo visoka in od igralca terja brezhiben nadzor ter na- 
tančno pomnjenje vpadov zverinic, do česar vodi le 
stotnija poprejšnjih smrti. A ne moreš se znebiti 
občutka, da greš skozi igro laže kot običajno, zlasti 
glede na nečloveško štirko. Druga zanimivost je me- 
talslugovski humor, ki ga čistunski prejšnji deli niso 
poznali. Tu se ob nekaterih scenah, kot je skakanje 
po hrbtih robotskih lam (ja), krohotaš na vsa usta. 


C ontra je še ena od tistih serij, ki bodo stežka za- 
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Privrženci bodo veseli vrnitve Billa Rizerja v 
glavni vlogi, dasi je štorija še bolj hecno nesmisel- 
na kot vse tiste iz prejšnjih delov skupaj. 


Contra ReBirth je zato nekaj lahkotnejši, zabavnejši in 
krajši izvod serije, kot smo bili doslej vajeni. Ni pa za- 
radi tega dosti slabši, saj premore klasično mero ab- 
surdno odpuljenih akcijskih scen, brezkompromisne 
zanesljivosti nadzora ter finega dizajna stopenj, valov 
sovražnikov ter šefovskih obračunov. Tu je tudi priv- 
lačno sodelovalno igranje za dva, žal samo lokalno. 
Spričo tega je ReBirth primeren zlasti za tiste, ki se s 
serijo srečujejo prvič. Veterani bodo reč dali skozi v 
nekaj uricah - na več težavnostih, se razume. Smrt 
nezemljanom! Aggressor 

Konami e wii e 8 EUR 


zanohtar 2010 


elcome to Intex Systems! To je stavek, ki se 
W: je začetkom devetdesetih usidral v glavo 

po zaslugi čislanega niza arkadnih streljank 
Alien Breed, narejenih po zgledu še starodavnejših 
iger tipa Gauntlet. Vojačka si iz ptičje perspektive vo- 
dil po vesoljski ladji, ki so jo infestirale zobate tujske 
nakaze, med raziskovanjem iskal dvigalo do nasled- 
njega štuka in besno rešetal po spakah. Čeprav te 
formalno niso imele povezave s filmom Alien, si po 
njihovi krvoločnosti in temačnem vzdušju zlahka sk- 
lepal, da ga avtorji iz angleške skupinice Team17 dob- 
ro poznajo. 
Evo, pride konec decembra in kaj zaslišim na svojem 
xboxu? Itak: Welcome to Intex Systems! O ja. O JA! 


prava izkušnja, igra mokrodlančno. Vseskozi meše- 
tariš s krepeli, stikaš po skritih kotih za dodatno robo, 
ki lahko pomeni razliko med življenjem in smrtjo, in 
previdno napreduješ po hodnikih ter sobanah. Po njih 
te sicer vodijo smerne točke, ki kažejo, kam moraš 
priti, a to ne pomaga, da se ne bi stalno počutil ogro- 
ženega. Zverine namreč rade prebijejo zid ali tla v 
tvoji neposredni bližini. Drugekrati se radar zgoraj de- 
sno v slogu filmskih Alienov vključi in začne oddajati 
živčne pinge, medtem ko na njem vidiš, kako se ti bli- 
žajo rdeče pike. Oziroma te zaloti neranljiv šef, pred 
katerim je treba gazelsko bežati, medtem ko se ti vse 
bolj bližaaaaa aaaa aaaa vrg skozi vrata okej rešil 
sem se PINGG PINGG o fak ratatatata oddih. 

Skoraj neverjetno je, kako je Team17ovcem pri grafi- 
ki, s katero se igra kljub rabi Unreal Engina 3 ne mo- 
re pohvaliti, uspelo ustvariti tako izvrstno vzdušje. To 
so storili z nagnjenostjo alienov k pojavljanju od po- 
vsod, tempu menjavanja bojev in samotarskega poti- 
kanja, premišljeno rabo špartanskih 
zvočnih učinkov in glasbe, zloveščimi 
temnimi kotički, časovno omejenimi 
kvesti in kočljivimi situacijami, ko mo- 
raš nekaj vključiti, a te medtem ogroža- 
jo valovi svinježev. Medtem ko streljaš, 
se ti lahko izza hrbta hitro prikrade kak 
ostudnež, ki plane nadte, vidiš pa ga 
šele, ko te ugrizne ali se obrneš. 

Škoda torej, da ima EP1 nekaj težav. 
Predvsem je za svojo dolžino kakih os- 
mih ur nekam nerazgibana, saj prese- 
nečenj zmanjka, boj pa se taktično 
kmalu izčrpa, ob čemer manjka nad- 
grajevanje orožij pri terminalih iz izvir- 


Naskoki žuželčnjakov so včasih kar množični, a če paziš na nika. Alieni niso ne domišljijski, saj gre 


strelivo, si v bližini samodejnih topov in imaš partnerja, ni težav. 


Ker bi bila enostavna predelava starega hita pod čast- 
jo za Team17, so za Xbox Live Arcade naredili to, kar 
pravi naslov. Evolucijo oziroma podaljšek. Grafika je 
napredovala in je zdaj 3D, pogled pa ni zaklenjen, 
marveč ga po korakih obračaš v polnem krogu. Nad- 
zor je pasuljsko simpl: z levo gobico se giblješ in z de- 
sno strafaš, pri čemer ti pomaga laserski snopič, 
medtem ko z gumbi uporabljaš orožja. Več kot njega 
dni je dejanj, ki niso povezana s streljanjem, recimo 
reševanje članov posadke, nastavljanje eksploziva, 
vklopi terminalov, odpiranje omaric, čvekanje, brska- 
nje po truplih. Je pa osnova nedotaknjena, se pravi 
blodenje po zajetnem vsemirskem plovilu in rešetanje 
insektoidnih nakaz. 

Retro zasnova je očitna po tem, da je pot naprej li- 
nearna, da je skozi ČB-stripovske sekvence z nekaj 
govora podana zgodba totalno osnovna, da so posta- 
je za snemanje položaja zelo vsaksebi, da te gnusobe 
hitro pomalicajo že na običajni težav- 
nosti in da moraš paziti na strelivo. 
Okej, če igraš na easy, je skorajda vse- 
eno. A že na normal je treba razmišljati, 
kaj in kako boš uporabil, da se boš zne- 
bil pošastkov. Osnovna pištola ima ne- 
skončno municije, a je švoh, strojnica 
iz kanalj urno naredi mleto meso, ven- 
dar brzopeto porablja strelivo in je ne- 
natančna na večji razdalji, šrotarica je 
super od blizu, a strelja počasi in se os- 
redotoča na enega sovraga ... Prav ta- 
ko ni veliko granat, zavojev prve po- 
moči in strelskih stolpičev, ki jih posta- 
vljaš na ustrezna podnožja, nakar sa- 
modejno razpošiljajo svinec proti kana- 
ljam. Vmes se ni zdravo postaviti. 

Zato se AB Evo na elite, kjer domuje 


za precej nekarizmatične insektoide, ne 
raznoliki. Imaš sorte, ki te pljuvajo z 
razdalje, facehuggerjevske gmizavce in take, ki ge- 
pardsko letijo nadte. A zaloga je majhna in se kmalu 
začne ponavljati. Tako kot opravila, saj stalno pri- 
našanje nečesa nekam začne najedati. In po nepo- 
trebnem so poškodovali sodelovalni način za dva za 
enim xboxom ali po spletu. V co-opu namreč ne igraš 
štorijalne kampanje, marveč ločeni način assault, ki 
ni nič drugega kot strelska galerija s tremi nivoji. 

O blazni evoluciji tako ne gre govoriti in novi rod za- 
radi te igre gotovo ne bo šel iskat datotek z izvirnim 
Alien Breedom za PC in amigo. Je pa res, da reč sta- 
ne le 800 točk in da za svoj cekin prinaša solidno me- 
ro retro-sodobnega streljanja, pomešanega z razisko- 
vanjem ter preživetveno grozljivko. Igralcem izvirnika 
bo najverjetneje dogajala, če mednje ne sodiš, pa 
preizkusi demo. Znabiti, da je zasnova preveč stara, 
da bi ti sedla. Sneti 


Team17 e xbox 360 e 10 EUR 


Vzdušje je glavna odlika igre. Takole mirno hodiš po sobani, 
kar se namesto modrih vključijo rdeče luči, naokoli pade tema in 
iz lukenj v tleh ter zidovih treščijo spake. BU! 


nogi so v The Legend of Zelda: 
M Phantom Hourglass nepopisno 

uživali, toda sam nisem bil pov- 
sem enakega mnenja. V Jokerju 172 
sem igri podelil 79 predvsem na rovaš 
nezadovoljstva s ponavljajočim se vra- 
čanjem skozi že opravljena nadstropja 
osrednjega templja. To je bilo treba 
početi, kadarkoli si dal skozi eno od os- 
rednjih ječ. Skrivalna mehanika se mi je 
zdela preveč zamudna in osnovna, da bi 
bilo to upravičeno, nakar so avtorji za- 
težili še s časovnimi omejitvami, sitnimi 
nadzornimi točkami, pretirano količino 
namigov in včasih nenatančnim dotika- 
bilnim nadzorom. Razumem sicer one, 
ki jim je Hourglass dogajal, saj je vsebo- 
val inovativne nadzorne prijeme in 
mnoštvo dobrih puzel, medtem ko se je 
vračanje kasneje malo pohitrilo. A v 
Zeldah je dizajn kralj, saj so vedno nare- 
jene po istem kopitu mulca, ki s kombi- 
nacijo raziskovanja, reševanja ugank in 
enostavnega sekljanja s sveta odstra- 
njuje Zlo. Če dizajn zašepa, se začne vse 
skupaj podirati, in zaradi preklicanega 
repetitivnega osrednjega templja ne mo- 
rem reči, da se je glavnemu oblikovalcu 
Daikiju Ivamotu posrečil. 
Dobro torej, da se je možak odkupil s 
Spirit Tracks. 
V vlogi fantiča v zelenem se zbudimo v 
deželi Hyrule sto let po tistem, ko smo 
jo iz objema morja osvobodili v Phan- 
tom Hourglassu. Linku se ni več treba 
truditi za naklonjenost Tetre, ampak mu 
ob boku stoji princeska Zelda v priročni 
obliki duhca. Recept je na splošno sli- 
čen, kar pomeni mešanico pristopov in 
raziskovanje dežele z vozilom. Namesto 
ladje je to čuha-puha vlak, ki pelje po 


vnaprej določenih tračnicah, se nadgra- 
juje in poseduje kanon za streljanje oko- 
li. Nekatere bo ta omejenost vznejevolji- 
la, tako kot ustaljeni zeldaški ritem vand- 
ranja po nadsvetu, spusta v elementar- 
no obarvano ječo (teme so ogranj, vo- 
da, led ...), obiska osrednjega templja, 
spet vandranja, spet spusta v elemen- 
tarno obarvano ječo ... Toda furanje z 
vlakom je izvirno, pravljično čarobno, 
nenehno uživantsko in vse bolj napeto 
zaradi sovražnikov in spretno zamišlje- 
nih pripetljajev, tako da omejitev svobo- 
de moti manj, kot bi si mislil. Struktura 
Zeld pa je itak domala perfektna. Ravno 
zato jo tako malo spreminjajo in ravno 
zato v njih vedno znova tako uživamo. V 
triindvajsetih letih se je nabralo enajst 
osrednjih delov na več kot pol ducata 
sistemov, tako da je seriji težko očitati 
prenasičenost. Da je Spirit Tracks po 
zgradbi klasična Zelda, je kvečjemu 
plus. 

Hvalabogu so se avtorji znebili sitnega 
vračanja skozi že narejena nadstropja v 
centralnem stolpu, kjer se je bilo treba v 
Phantom Hourglass skrivati pred (pre)- 
močnimi stražarji in je bilo namenjeno 
zlasti umetnemu podaljševanju igralne- 
ga časa. Zato je igra morebiti nekaj 
krajša od PH, a zato prijetnejša. Tudi 
zgodba je bolj simpatična, saj se iz pre- 
tiranega čvekanja in konkretnosti vrne v 
značilno prispodobnost, pomešano z 
otroškim humorjem in liki. Namigi sre- 
čoma niso tako očitni, skrivnosti in st- 
ranskih kvestov je dovolj. Nadzor pa je 
domala enak, z dotikanjem spodnjega 
ekrana za usmerjanje Linka, kar vklju- 
čuje risanje krogov za krožne udarce z 
mečem, pihanje v mikrofon in kracanje 
po karti. Kar si v Zeldah na večjih siste- 
mih počel z gumbi, tu storiš s perescem 
- mečeš bumerang, nosiš bombe, delaš 
prevale ... Zopet menim, da bi bilo bo- 
lje, če bi vdelali tudi alternativno kno- 
fovsko shemo, saj zna biti Link v do- 
ločenih situacijah neroden. A ker te igra 


V večigralstvu so pajacki obarvani 
vsak po svoje, tako kot v Four Swords 
Adventures za GC. Še dobro, saj zna 
biti akcija hitra in gneča velika. 


za smrti ne kaznuje pretirano, ni krize. 

Zvezda Spirit Tracks so uganke v tem- 
pljih, ki jih rešuješ s tolikanj večjim 
užitkom, ker veš, da te vedno znova ne 
čaka skrivanje. Le-to je prisotno, a je 
bolje odmerjeno in razmigano s tem, da 
lahko Zeldin duh v osrednji ječi skoči v 
stražarje v oklepih. Tak orjak potem sp- 
remlja Linka in skupaj rešujeta miselne 
orehe, pri čemer ga nadzoruješ z risa- 
njem poti po ekrančku. Res odličen pri- 
stop, ki nadkrili vednoznovno lazenje po 
kotih iz PH. Tematski templji so zdaj na- 
ravnost fantastično oblikovane, perfekt- 
no tempirane mešanice platformskih, 
bojevalnih in miselnih spretnosti. Zlasti 
slednjih, kajti mozganja je v Spirit 
Tracks toliko kot v Ocarini in Twilight 
Princess. Puzle čudovito naraščajo v 
kompleksnosti, od enostavnega pelja- 
nja Linka mimo kipov, ki zrejo v različne 
smeri (da si lahko pri tem narišeš pot na 
zaslon, je odlična podrobnost), in toplje- 


Ajzenponarsko furanje je pravljič- 
no, otroško nedolžno in farbovito. S 
perescem premikaš ročico za določa- 
nje hitrosti in vlečeš piščal. VU-VUU! 


Okarinasta piščal Spirit Tracks po- 
vezuje z drugimi Zeldami, a je hkrati 
novost. Med pihanjem v mikrofon dr- 
saš po ekranu, tako da nastajajo note. 


Pihaš tudi med bojem, ki ostaja 
enostaven, a je zabeljen z mozga- 
njem. S tornadom sprva neranljivega 
sovragca zmedeš, nato ga sesekljaš. 


Templje zaokrožajo medšefi in za- 
ključni šefi. Kot je za Zelde v navadi, 
ne boš zmagal z norim mlatenjem, 
ampak z izkoriščanjem šibkosti. 


nja snega z ognjenim bumerangom, da 
na tleh ugledaš navodila, do zamota- 
nejših puzel s preklapljanjem stikal v 
več sobah. Pri moji veri, da so boljše kot 
v Phantomu! 

Za stalno zanimivost igranja poskrbi ne- 
nehno pipetno doziranje novosti, zlasti 
predmetov. Ti so v glavnem variacije na 
stare teme, a z novimi uporabnostmi. 
Glavna je flavta, iz katere s pihanjem v 
mikrofon izvabljaš melodije za prebuja- 
nje spečega, odkrivanje skrivnosti, zd- 
ravljenje, postavitev novih tračnic za 
vlak ... Bič je združek orožja in oprijemal- 
nega kavlja, veter spet po zaslugi piha- 
nja v mic odpihuje strupene oblake in 
premika vetrnice, čarodejna palica pre- 
oblikuje pesek v izvrstnem peščenem 
templju in tako dalje. Vsak predmet ima 
več uporabnosti in dostikrat je potreb- 
nega dosti mozganja, da uganeš pravo. 
Ah, Zelda. Kako sem te pogrešal v sve- 
tu Modern Warfara 2. 

Tako kot v PH je vdelano večigralstvo, a 
ne enako. Če je bilo prej namenjeno 
dvema igralcema, ko je eden v labirintu 
nadzoroval Linka in drugi stražarje, se 
zdaj vanj priključijo do štirje. Različno 
obarvani junački se po ječah trudijo na- 
brati čim več draguljev, pri čemer si na- 
gajajo in jih ogrožajo fantomski varnost- 
niki ter okoljske neprilike. Fin multi- 
player, škoda le, da ni interneten, tem- 
več lokalen, čeprav grenkobo sladi dej- 
stvo, da potrebuješ samo en modul z 
igro. Pa predmete si izmenjuješ. 

Vsi ne bodo zadovoljni z bolj omejenim 
vlakovnim raziskovanjem namesto ladje 
in res je, da si Spirit Tracks s PH delijo 
marsikaj. A če ne gledaš površno, pos- 
tane očitno, da finta ni v papagajskem 
ponavljanju, temveč v inovativnem raz- 
porejanju znanega in pravšnji količini 
novega. Pri čemer je paket izpiljen in 
privlačen. Spirit Tracks so dokaz, kako 
odlično Zeldin recept prestaja test časa, 
in so čisti triumf dizajna. 90 Sneti 
Nintendo e DS 
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o eni plati je 5,5- 
B evrska drobižnica 

Ravensword v vr- 
hu ponudbe za iphone, 
saj ne gre za kratko- 
časno, nekajminutno 
igrico, marveč za pre- 
senetljivo dolgo, akcijs- 
ko, svobodno harajočo 
frpjko v slogu Gothica. 
Tretje- ali prvoosebno 
furaš brezimnega strič- 
ka po mestu, gozdu, planini, podzemlju 
in britofu, izpolnjuješ naloge, sabljaš in 
streljaš divjačino ter si višaš lastnosti. 
Videz je relativno privlačen, zvok oziro- 
ma glasba prav tako. Nadzor sicer v 
praksi ni idealen - z desnim palcem 
premikaš nazaslonski smernik za hojo, 
z levim parkljem pa obračaš pogled in 
mahaš -, a česa boljšega od naprave ne 
gre pričakovati. Čeprav je ves čas čutiti 
nerodnost, se privadiš in sprijazniš. Tu 
je še nekaj opreme, ki sega od pipca in 
usnja prek loka do orenk sablje in ko- 
vinske čelade, ter dva uroka. 
In vse to bi čisto delovalo, ako bi avtor- 
ji dodelali sestavine, ki nimajo zveze s 
hardversko močjo. Z eno povedjo zapi- 


... kupim napoje, grem v divjino, navalim na zver ... 
Boj je drugače tapkalen, pri čemer je dobro prej nasprot- 
nika nanišaniti z dotikom, ki pa vedno ne prime vprvo. 


sano sta glavna minusa štorija, ki je 
praktično neobstoječa, in sama igralna 
zasnova. Namesto, da bi bila igra zgoš- 
čen grizljajček pristne frpjske izkušnje, 
je razvlečena na veliko duhamornih ur 
ponavljajočega se tavanja in pogostega 
umiranja. Borbe, katerih klavrn izid gre 
zlasti spočetka tudi na rovaš vegaste 
kotrole, vzamejo preveč časa in napo- 
jev. Zato je za polnjenje mošnjička ved- 
no na razpolago zoprna služba gonjenja 
ovac v stajo. Nič čudnega, da je napre- 
dovanje polžasto in dogajanje zaradi 
skrajno elementarnih nalog ter odsot- 
nosti pripovedi in globine kratkomalo 
neprivlačno. Naj igra stane dva evra 
več, vendar naj ima fabulo, besedilo in 
kanec naprednejše zadače. Ter za orien- 
tacijo boljši zemljevid in kompas. Tako 
pa se kljub temu, da sem v igranje vložil 
vsaj pet sekretnih in čakalniških ur, ni- 


zanohtar 2010 


Pretežen del igre je sestavljen iz enakega vzorca. Na- 
valim na zver, lokam napitke, guznem, sem prežarčen v 
mesto, odpotujem na farmo, ovčarim, se vrnem v mesto ... 


sem zabaval in bi v ta namen raje pripo- 
ročil katerokoli z zajetnega spiska igric, 
ki ne ciljajo tako visoko. 50 LordFebo 
Chillingo e iphone / ipod touch 


krijejo, da ima nekdo izmed od- 

govornih vendarle nekaj možga- 
nov. V prvi vrsti zato, ker so se odpove- 
dali 3D-perspektivi, ki je v predhodniku 
Altair's Chronicles (J176, 50) delala 
velike težave. Namesto 
tega je Discovery nare- 
jen v klasičnem, od st- 
rani gledanem 2Dju po 
zgledu starih Perzijskih 
princev, ki je videti do- 
sti lepši in funkcionira 
neprimerno bolje od 
pikslaste, posiljene tri- 
razsežnosti. 
Igramo kot Ezio Audi- 
tore, ki se poda v Špa- 
nijo, da bi osvobodil 
ašašašinske prijatelje 
iz krempljev inkvizici- 
je. (Vstavi Monty Pyt- 
honovo šalo o španski 
inkviziciji, ki skače izza 
vogalov.) Čakajo ga tri opravila: skaka- 
nje, klanje in tiholazenje, ki so v večini 
misij pomešana v pretežno užitno župi- 
co. Kar se platformske akcije tiče, tečeš 
proti desni, pri čemer po daljšem laufu 
nabereš več hitrosti, in se trudiš ostati 


P rvi koraki v tem odvrtku za DS raz- 


na strehah, saj je na ulici več soldatov. 
Te lahko zakolješ od zadaj, najraje po 
tistem, ko si se skril v kako cizo s se- 
nom, ali jih odpraviš po kratki bitki z 
odboji ter napadi po zgledu AC2 za 
xbox 360 in PS3. Pri tem navdušita 
gladka, življenjska animacija in brutal- 
nost ubojev. Nekatere naloge se osre- 
dotočajo na čim hitrejši tek, med kate- 
rim te zna ogrožati roj puščic, druge na 
tiholazenje, ki je seveda daleč od na- 
prednosti. Skriješ se v voz, čakaš, da je 
stražar obrnjen stran od tebe, laufaš 
stran, da omejena umetna pamet poza- 
bi nate ... In je nekako to. 

Saj Discovery je zabaven in se igra v re- 
du, v nasprotju s Chronicles, kjer si se 
levji delež časa boril z nadzorom in ka- 
mero. Skakalna mehanika je na sploš- 
no kul, animacija impresivna, občutek 
soliden. A daleč od tega, da bi bil izde- 


Če je stražar obrnjen proč od tebe, 
se pač v slogu tavelikega Ašašina pri- 
tiholaziš do njega, potegneš iz rokava 
skrito rezilo ... 


lek kaj posebnega. Poleg temeljnosti na 
vseh področjih je dokaj kratek, saj traja 
kakih šest ur, in izven glavne kampanje 
ne nudi ničesar razen rabe goljufij ter 
DSijeve kamerice. Z njo si slikaš fris ali 
mednožje, nakar podoba krasi tiralice v 
igri. Brez zveze. Zgodba je nevznemirlji- 
va in h glavni seriji ne doprinese ničesar 
bistvenega, čeprav je lepo, da je vse be- 
sedilo govorjeno. Toda mar bi namesto 
tosmernega truda porihtali dizajn nivo- 
jev, ki se marsikdaj prevesi v enolično 
ponavljanje elementov in nažira z vrača- 
njem skozi raziskano ter tveganimi sko- 
ki v neznano. Tako Discovery kljub par 
luštnim elementom ostane zgolj igr(ic)a, 
s katero Ubi postrani štepa še nekaj ce- 
kina na rovaš znanega imena. Klasika 
za drkamožni svet. 60 Sneti 

Ubisoft e DS 


Tečeš, tečeš, tečeš, dokler ho- 
lečina zaradi puščic v trtici ni prehu- 
da. Potem padeš in se polomiš. 


... in ga zaštihaš kot dobro rejene- 
ga odojčka. Kljub kockavi grafiki je 
zadovoljstvo na nivoju. 


vw 
pili iz Atlusove serije, ljubkovalno 
S poimenovane MegaTen, so znani 
po tem, da klasičen fantazijski 
okvir nadomestijo s sodobnim urbanim 
življenjem, čemur pridihnejo okultno in 
demonsko. Devil Survivor ni izjema. 


dayoci/ 14 JO 


ER 


Med pogovori izbiraš odzive. Veči- 
noma je to bolj okrasnega pomena, 
včasih pa ima daljnosežne posledice. 


Takoj te pozdravi fino rižojedno vzdušje 
z japonskim rockom in animejskimi liki, 
tako da je vtis sličen tistemu iz odličnice 
The World Ends With You (J178, 91). 
Dogajanje je postavljeno v Tokio, kjer 
se sredi širne karantene znajde troje 
najstniških prijateljev. Javnost nima 
pojma, kaj se dogaja, vojska nikogar ne 
spusti iz mesta ali vanj, trojici pa hero- 
jev bratranec v roke potisne elektron- 
ske igračke, slične DSu. Te se izkažejo 
za uporabne, saj nanje v obliki e-pošte 
dobiš kup tutorialov. Njihova najpo- 
membnejša funkcija pa je sklepanje po- 
godb z demoni. Zgodba postreže z zvr- 
hano merico preobratov, kupom zapom- 
nljivih animejskih likov in poigravanjem 
z vero ter moralo. Najde se seveda kup 
ljudi, ki ob odsotnosti avtoritete skušajo 
krizo obrniti sebi v prid. 


Pred napadom uporabiš uroke, s 
katerimi začasno zbildaš vojsko, oši- 
biš nasprotnika ali se pozdraviš. 


Velemesto raziskuješ skozi menije, kjer 
izbereš kraj, ki ga želiš obiskati. Tam te 
ponavadi pričaka dialog ali boj. Ko pri- 
de do spopada, špil skoči na ločeno po- 
lje, razdeljeno na kvadratne odseke. Po 
njih razporediš druščino, v kateri so na- 
enkrat lahko štirje liki, nakar v tipski 
potezni maniri steče bitka. Ko se na 


ENEMY 
ilisk 


Boj temelji na sistemu elemental- 
nih šibkosti. Ognjenemu demonu je 
najučinkoviteje zalučati snežno kepo. 


igralnem polju srečaš s sovragom, se 
izometrični pogled spremeni v prvo- 
osebnega, kjer po zgledu serije Dragon 
Guest pred sabo vidiš tri nasprotnike. 
Zakaj ravno tri? Zato, ker imajo tvoji liki 
in zlobneži ob sebi vedno po dva demo- 
na. Ta gospodarju višata statistike in 
pomagata z raznovrstnimi sposobnost- 
mi. Peklenskih pomagačev je morje in 
jih kupuješ na dražbi ali spariš dobljene 
(še ena značilnost serije MegaTen), s 
čimer dobiš močnejše. Cilj je izkoriš- 
čanje elementalnih šibkosti, pri čemer 
moraš vseskozi paziti, da imaš 'oprem- 
ljene' peklenščke primernih zmožnosti, 
saj večino škode delaš ravno z uroki. 
Teh je več vrst: nekateri so namenjeni 
napadu, zdravilske in podporne uporab- 
ljaš na polju, obstajajo pa še pasivni, ki 
delujejo venomer. Pri vsaki trojici nas- 
protnikov se moraš najprej znebiti po- 
magačev, ki gospodarju višajo obram- 
bo, enako pa velja tudi zate. Po tepežu 
kajpak dobiš dinarje in izkušnje. Last- 
nosti glavnega lika pri vsakem pridob- 
ljenem nivoju višaš sam, pri ostalih in 
demonih pa to poteka samodejno. 
Sistem je lahko priučljiv, a obenem do- 
volj kompleksen. Najbolj navdušujoče 
pa je, da ob vsakem dejanju v mestu 
steče nekaj časa. To doda nelinearnost, 
saj si pod pritiskom često prisiljen spre- 
jemati odločitve, ki izdatno vplivajo na 
razvoj dogodkov. Boš šel pomagat pri- 
jatelju v sili ali pre- 
prečil poboj nedol- 
žnih civilistov? Tudi 
v dialogih aktivno so- 
deluješ, kar ima dalj- 
nosežen vpliv. Zato 
ni čudno, da se igra 
bohoti z lepim števi- 
lom koncev. Devil 
Survivor je tako zelo 
dobra rižogojna frpj- 
ka, ki navduši tako 
novince kot izkušen- 
ce. Kavbojc 
Atlus e DS 


o svoje je res, da je LBP za PSP 
B samo izvedenka prvenca za play- 

station 3 (J184, 83). Nadzor, sim- 
patični slog, podoba, zvok, 3D-grafika 
v pogledu od strani, ploščadni smisel - 
vse to je enako. Takisto žakljevec, ki 
skače, se premika med ravnema (na- 
mesto treh sta zdaj 
dve), vlači predmete, 
pretika ročice in rešu- 
je fizikalne ugankice 
po pravljičnem svetu, 
stkanem iz človeških 
misli. Kogar je Little- 
BigPlanet na PS3 za- 
čaral, bo na prenosni 
igralni postaji našel 
novo brizgo luštkane- 
ga fiksa. Sploh ker se 
lahko povežeš v splet, 
od tam dolpoteguješ 
nove stopnje ter po- 
šiljaš svoje. In ker je 


Topli, sončni svetovi so taki, kot bi si jih izmislile dob- 
rodušne babice, in so sestavljeni iz naravnih, da ne rečem 
eko materialov. Povsod je dosti žakljevine in žameta. 


grafika tako na nivoju. Teksture niso 
enako natančne, manjka nekaj učinkov 
in ker je sackboy manjši, so njegove 
grimase slabše vidne. Zato ni tako in- 
stantno priljuden. Toda špil je uču ču- 
dovit in skoraj tak kot na sobni konzoli, 
z delovanjem fizike vred. 

A vendar je tale inačica LBPja samos- 
voja. V enem dobrem in enem ne tako 
dobrem smislu. Najprej dam slabo no- 
vico: urejevalnik ni enako zmogljiv in 
praktičen kot na PS3. Kopiranje objek- 
tov je težje, dosti manj je opcij glede ust- 
varjanja oblik predmetov, manjši ekran 
je cokla. Med igranjem sicer sproti na- 


Deskanja na vodi LittleBigPlanet za PS3 ni ugledal, a to 
ni oviralo novih avtorjev, da ga ne bi vdelali. 


biraš konkretne elemente ter ideje zanj. 
Toda že na sobnem sistemu je pacanje 
količkaj kompleksnejših nivojev zahte- 
valo nemalo časa in volje, kaj šele tu. 
Tisti, ki ste zaljubljeni v editor, ostanite 
pri PS3, medtem ko se bo novincem ta 
del igre verjetno zdel najmanj upora- 
ben. Od formalnih prednosti sobne ver- 
zije manjka tudi večigralstvo, ki je na 
trojki vsekakor imelo svoj čar. 


Tako kot v večji inačici navodila, kaj moraš na stopnji 
storiti, dobivaš od hecnih, kipom podobnih likov v stri- 
povskih oblačkih s tekstom ter izmišljenim žlobudranjem. 


Dobra novica pa je 
kakovost enoigrals- 
ke kampanje. To je 
ob pomoči izvirnih 
avtorjev Media Mole- 
cule ustvaril Sonyjev 
studio v Cambridgu 
in si zanjo zasluži vse 
pohvale. Vnovič do 
neke mere nelinear- 
na kampanja se godi 
v tematskih sveto- 
vih, kot so Avstralija, 
Egipt in Orient, ter je 
nabita z razgibanost- 
jo skakalnih izzivov 
in številnimi miselnimi oreščki. Na uma- 
njkajo niti slastna presenečenjca, kot so 
daljše letenje z raketnim ruzakom, beg 
pred zmajem in deskanje na valovih. 
Impresivno je, da je vse kot iz lego koc- 
kic narejeno z vdelanim urejevalnikom, 
ob čemer si včasih ne moreš kaj, da ne 
bi zazijal. Barvita, prijazna grafika, ki 
pretrese s svojim originalnim stilom, 
fantastična glasba in slastna angleščina 
čitavca Stephena Frya dodatno pripo- 
morejo k vtisu. Ima pa pripovedka manj 
prispodobnih nians kot v prvem LBP, 
medtem ko so nekatere situacije preti- 
rano dvoumne. 

No, glavni odliki ležita drugod. Prvič: 
medtem ko je bilo na PS3 število živ- 
ljenj oziroma nadaljevanj od zadnje 
nadzorne točke omejeno, lahko na PSP- 
ju nadaljuješ neskončnokrat, To je še 
kako dobrodošlo zaradi skrivnosti in 
včasih zmikljive fizike pri skakanju, za- 
radi katere umrješ ne po svoji krivdi. Ko 
se to zgodi - in brez tega ne gre, saj lik 
vnovič ni najbolj trdne sorte in je nadzor 
nad njim precej manj oster kot pri Mariu 
-, se ne sekiraš pretirano, saj si le ob 
del točk. Pač bolj paziš pri perfekcioni- 
stičnem skozihodu, ko boš z dizajnom 
stopnje bolje seznanjen. Stopnje so dru- 


gače kar dolge, tako da ni grižljajčkas- 
tega igranja, idealnega za prestopanje 
med trolami. In drugič, manj je zahtev 
po kirurško natančnih skokih, ki so na 
PS3 znali spodleteti vsled žakljefantove- 
ga zvijanja. Da sta ravni, po katerih se 
premikaš s flikanjem analognega drsni- 
ka gor in dol, zdaj samo dve namesto 
treh, je dobrodošlo, saj je troje ravni na 
PS3 redko doprineslo. Večkrat je vodilo 
v smrt in kolobocije. 

Kdor je največ čarov LBPja zaznal v ure- 
jevalniku nivojev, s tole izvedenko ne bo 
preveč zadovoljen. Drugače pa bo s ti- 
stimi, ki se vam je prvenec priljubil zara- 
di skakalne odprave ter edinstvenega 
sloga - in ki iščete dobro platformščino 
za PSP. Našli ste jo. 82 Sneti 

Sony e PSP 


irby se na DSu oglaša tretjič, ven- 
H dar tokrat ne z izvirno igro. Ultra je 

predelava stare igre Kirby Super 
Star za SNES in je za serijo še en nera- 
zumljiv korak nazaj. Power Paintbrush 
(J152, 79, id na stranki 2221) je bil re- 
cimo zelo zanimiv in je DSove posebno- 
sti dobro izkoristil. S perescem si dori- 
soval mavrične mostove, da si lahko 
potoval skozi nivoje. Mouse Attack 
(J168, 74) je bil že manj napreden, saj 
se je vrnil k ploščadenju, temelječem 
na gumbih. Superstar Ultra premesi še 
to in nam speče šest ločenih načinov, 
od katerih je vsak pritlikava, zaključena 
ploščadka. 
Prvi nabor stopenj je namenjen spozna- 
vanju špila in njegovih posebnosti. Kir- 
by lahko sovražnike požre in prevzame 
njihove sposobnosti. Tako med drugim 
dobimo mečevalca, mrzlobo, bombaša, 
bumerangarja in še kaj. Obenem se ti 
lahko premagana pošast pridruži v bo- 
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Dirka je del mozaika igralnih nači- 
nov. S kraljem laufata po progi, ob 
čemer vase mašita slaščice. 
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Eno od šefovskih band je treba na- 
tepsti potezno. Spodnji zaslon Kirbyju 
omogoča spreminjanje oblike. 


ju, kar je sicer zelo kul, vendar izziv zbi- 
je na ničlo. Drugotni lik nadzoruje 
računalo ali soigralec po brezžični po- 
vezavi. Čeprav je šefov deset na vsak 
prst, so povsem brez možnosti, ko se 
nanje spravita dva srboriteža. Tako pa- 
suljasto ploščadenje se nato z manjšimi 
prilagoditvami vleče skozi ves komplet. 
Nekje iščeš zaklade, drugje dirkaš ali 
loviš sekunde. Kot bi 
šest špilov stisnili do 
kosti in manj kot uro 
dolge bonsajčke posa- 
dili v skupno skledo. 
Ker je vse tako oropa- 
no težavnosti in ne iz- 
koristi praktično nobe- 
nega DSovega aduta, 
je smisel vprašljiv. Do- 
dali so še pest manjših 
podigric, kjer moraš 
hitro tapkati po poja- 
vljajočih se sovragih, 
jedilih ali enakih kar- 
tah. Tu lahko k akciji 


Pomočnik ima svojo življenjsko čr- 
to. Ker so spremljevalci potrošno bla- 
go, se ob izgubi ne sekiraš. 
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povabiš tri prijatelje, ki ne potrebujejo 
lastne igre. Saj je luštno, a nad vodo 
igre vseeno ne obdrži. 

V splošnem gre za nedokuhano mi- 
neštro različnih sestavin, ki same po se- 
bi niso nasitne, v skupini pa se ne do- 
polnjujejo. Sistem je bil v devetdesetih 
morda svež, vendar v današnji nasiče- 
nosti ne more uspeti. Bomo še dolgo 
čakali, da bo Kirby pokukal skozi DSi- 
jevo kamerico? 58 Navi 

Nintendo e DS 


kerju 191 in ji dali oceno 86. Tudi v 

novem odmerku sproščujočega 
letenja ves nadzor zavisi od nagibanja 
naprave. Zaslona se dotikaš le v meniju, 
kjer moreš prek karte skočiti v že odkri- 
te svetove. Teh je ponovno šest in sega- 
jo od ledu do puščavskega peska, mag- 
me ter podzemne plesni. Eryn še vedno 
ne more pristajati drugje kot na plošča- 
dih in znova stori konec, če se kam za- 
leti, dočim srž ostaja zbiranje kristalov. 
A kljub temu je izkušnja bolj pogloblje- 
na in prepletena od prvenca. Okrog 
ležijo paketi z oblačili, recimo s superju- 
naškim kostumom in gusarsko opravo. 


Je Eryn smo spoznali v Jo- 


y Entering Oasis, 


Pokrajine so privlačne in raznovrstne. Le pri glasbi 
malo zmanjka, saj stalno gode napev, znan iz enice. 


Odlična pridobitev so tudi različna krila. 
Z enimi je laže jadrati, druga bolj priv- 
lačijo dragulje, tretja kopičijo hitrostne 
bonuse, da lahko podreš kak zid. Z no- 
vo opremo se vračaš v znane svetove, 
da bi izbezal skrivnosti. Poleg dragih 
kamnov si na lovu za ezoteričnimi pred- 
meti, s katerimi odkleneš portal do do- 
ma. Tudi po koncu se lahko vrneš opra- 
vljat številne izzive. Hitrostni s frčanjem 
skozi obroče so opcijski, ima pa vsak 
nivo kak obvezen kvest. Tako rešuješ 
izgubljene vaščane, z balvani zamašiš 
pretok slapa in oprašiš crknjeno gobo. 
Nagrada so nujni artefakti ali dostop do 
prej nedosegljivih področij. 

Prav slednje je poglavitna radost tega 
neomejujočega špila. Ob raziskovanju 
deviških planjav, posejanih z množico 
dragotin, si srečen kot otrok v bazenu 
igrač. Za pet ur take zamaknjenosti so 
trije evri dobra investicija. 87 Navi 
Glu Games e iphone/ipod touch 
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Prilagamo 
posterje 
Somraka, Erosa 
in Marit Larsen! 


Kako v novo leto z več 
energije in kako premagati 
žalost in depresijo? 
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Sneti se vrne z izleta na Pandoro. Bilo je živopisano in bombastično. Vodička je 
bila seksi in poduhovljena, le malo naivna. Kljub temu pa si želi iti še enkrat. 


d leta 1986, ko smo v familiji nabavili 
prvi videorekorder v rudarski ulici, sem 
si ogledal na tisoče vsakovrstnih fil- 
mov. Zato mi je jasno, po kakšnem re- 
ceptu Hollywood dela večino zvrsti. Re- 
cimo fantazijsko-ZF akcijadne epopeje. Njihove sa- 
moumevnosti so hudi učinki, dobra režija, simpatični 
nastopajoči, veliko akcije in obilo klišejev. Zakaj? 
Ker veliko stanejo, morajo privleči maso, ta pa se 
najlaže poveže ravno s stereotipi in orjaškim badabu- 
mom. Za dober izplen navadno primešajo malo hu- 
morja, trilerske napetosti in ljubezenske zgodbe, pri 
kateri je brž jasno, kdo se bo s kom sparil. Nakar po- 
skrbijo za marketinški kraval. Jed je kuhana, izvolijo! 
Toda vsak rompompom ni niti uspešen, kaj šele kul- 
ten. Mega uspešnice, ki se zapišejo v anale, so redke 
- predvsem zato, ker je publika razvajena in ker je ve- 
čina ustvarjalcev rutinerjev, ki jim lahko žepe nafilaš s 
še toliko novcev, a ne bodo naredili presežka. Mhm, 
vaju gledam, Bay in Emmerich. Pravzaprav je ob 
vsem denarju in pozornosti, ki gresta v filme, alar- 
mantno malo že napredovanja, kaj šele prelomnosti. 
Zanjo poleg obrtniške spretnosti pač nucaš grandioz- 
pravšnji odmerek globoke idejne podlage, ki izdelek 
dvigne na višji nivo. Take, kot ga imata Vojna zvezd 
in Gospodar Prstanov. Tega je sposoben malokdo. 
Ravno zategadelj je okrog Avatarja vladalo obsedno 
stanje, kajti pričakovalo se je film filmov, reset žanra, 
leto nič. Jasno, saj je režiser in scenarist James Ca- 
meron eden holivudskih titanov, cepljen s kraljem Mi- 
dasom, ki nam je dal prva Terminatorja, Aliens in Ti- 
tanic. Vse sem si zopet ogledal pred kratkim in pov- 
sod je očiten magični dotik. Tak, kot ga poseduje le 
peščica njegovih stanovskih kolegov, kakršni so Lu- 
cas, Spielberg, Tarantino in Jackson. Proračun je se- 
gel do bajnih 165 milijonov evrov (237 milijonov $), 
učinki pa so se nakanili biti prelomni. Najbolj na 3D- 
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področju, a tudi glede ostalega, zlasti umetnih obra- 
zov in zabrisane meje med resničnimi in računalniški- 
mi prizori. Ob tem je naokoli stalno plavala rajcajoča 
zgodba o tem, kako si je Cameron zadevo zamislil že 
sredi devetdesetih, a je ni mogel uresničiti, ker tehno- 
logija še ni bila dovolj razvita. 

Je torej Avatar Vojna zvezd za generacijo, ki živi v 
svetu elektronskih onegajev, takoj prenosljivih vse- 
bin, terorizma in videoiger? Ali še en puhel badabum? 


Vneta zrkla 


Kar se izvedbe tiče, je Avatar remek delo. Film se od- 
vija leta 2154 na tujski luni Pandora, kjer ljudje najde- 
jo čudežno rudo unobtanium. Da bi jo pridobivali, na 
Pandori postavijo baze, kar pa ne gre brez težav. Oz- 
račje ni prijazno, vsenaokoli je džungla s kupom ne- 
varnosti in ovirajo jih sumničavi prebivalci, imenova- 
čeloma podobna človeku, vendar so precej višje rasti, 
modre polti, nemogoče vitki, s štirimi prsti na okonči- 
nah ter z repom in čopom, v katerem so posebne nit- 
ke za vzpostavljanje miselnega stika z lokalnim živ- 
ljem. Po standardih tehnološke razvitosti so jako zao- 
stali - živijo v sozvočju z gozdom, oblačijo se kot div- 
jaki, jezdijo šestnožne beštije in lovijo s puščicami. 
Analogija s severnoameriškimi Indijanci je na dlani, 
po marsičem pa spomnijo tudi na vilince. 

Da bi ljudje laže vandrali po Pandori in ne fasali na'vi- 
tega tomahavka v glavo na vsakem koraku, tako iz- 
delajo avatarje - genske križance med homo sapien- 
som in Na'viji, ki jih daljinsko krmilijo iz posebnih ko- 
mor. Eden takih upravljalcev postane hromi marinec 
Jake Sully, ki se nato sam znajde med domorodci. 
Tam sreča bojevnico Neyfiri, ki postane njegova uči- 
teljica ... in še kaj več. A vse lepo se sesuje, ker želi 
menedžersko-vojaško osebje v bazi po vsej sili priti 
do nahajališča unobtaniuma. 


Dve uri in tričetrt trajajoči film v prvi vrsti stavi na to, 
da ti izdre oči s pogledom v alienski svet. Pandora je 
kot Amazonka na steroidih, polna gigantskih dreves, 
lian, praproti, bobnečih slapov in nenavadnih živali. 
Cameron si je zamislil celoten svet s floro, favno, 
predmeti, modo in jezikom. Visoko nad bujno vegeta- 
cijo lebdijo skalni otoki, medtem ko svetleča semena 
svetega drevesa, podobna meduzicam, plešejo v nje- 
govi krošnji iz svetlobnih trakov. Fantazija je totalna 
in staromodna v svoji rajskosti, čeprav je pomešana s 
sodobnimi elementi. Jasno ti je, da kaj takega ne ob- 
staja, toda oko in možgani dejansko ne morejo razli- 
kovati med tem, kar je ustvarjeno z računalnikom, in 
onim, kar ni. To zlasti velja za moderne človeške na- 
prave, kot so gromozanski tovornjaki in nekajmetrski 
bojni oklepi, medtem ko so liki brezšivno umeščeni v 
okolico. Zasluga za to gre predvsem sistemu, ki je 
režiserju omogočil, da je v realnem času spreminjal 
prizore oziroma kamere v virtualnem svetu. Kot bi 
igral 3D-špil. 

Računalniški so seveda tudi Na'viji, ki bi lahko po ob- 
razni mimiki nadomestili marsikaterega bolj zanikrne- 
ga igralca. Način za njen zajem temelji na kamerici, ki 
so jo zaresni igralci nosili na glavi in je stalno merila v 
njihov obraz. Umetni frisi so tudi zato klanjanja vredne 
umetnine, saj na strašljivo življenjski način združujejo 
aliensko zunanjost in človeške poteze. Te so pris- 
pevali nastopajoči, ki niso pretirano znani - v prvi vrsti 
Sam Worthington, ki smo ga nazadnje videli v Termi- 
nator: Salvation, kot Jake Sully, in Zoč Saldana, Uhu- 
ra iz novega Star Treka, kot Neyfiri. Še največja zvez- 
da je Sigourney Weaver kot taglavna znanstvenica. 
Včeraj smo bili še navdušeni nad Golumom, zdaj je ta 
le korak na poti do Avatarja. In če so telesa Na'vijev 
plastelinska, se premikajo s prav nič elektronsko ele- 
ganco. Videti kompjutersko narejeno postavo, ki 
vrešče žaluje nad nekom, ki umre, ali se obnaša kot 
zaljubljena najstnica, je izkušnja, kot se zagre. 
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GB illy pride na Pandoro po rudo unobtanium. To ije splošen izraz za 
redkosti, v znanstveni fantastiki pa za snov, ki ima izredno močne lastnosti. 


Ampak da ne boste mislili, da gre za jokavo dramo. 
Čeprav nekaj pozornosti je posvečene razvoju oseb in 
pletenju rdeče niti, je poudarek na akciji, zlasti v dru- 
gem delu. Najsi gre za bežanje pred razpištoljenim ve- 
lepanterjem, udomačenje furije, zračno ofenzivo na 
jekleno eskadriljo ali konjeniški naskok na vrsto ko- 
vinkotov, Avatar brez pretiravanja vsebuje nekaj naj- 
bolje zrežiranih in tempiranih bojnih prizorov vseh 
časov. Stilistično je zelo močan vpliv animejev in 
marsikomu ne bo všeč staromodna, nekrvava fanta- 
zijskost, vobče odeta v visok lošč namesto v napol 
dokumentarno tresenje kamere v slogu Cloverfielda. 
Kakopak ne umanjka niti jerbas logičnih lukenj. A 
raztur je na svoj obrtniško dodelan način urnebesno 
fantastičen in do roba poln podrobnosti, ob katerih 
oko šviga sem ter tja vsako sekundo. Film je izvedbe- 
no mojstrovina, ki dviga kocine, napenja mišice, izvab- 
lja nasmehe in rosi zenice. 

Opevana lastnost Avatarja je bila tudi vnaprejšnja pri- 
lagojenost trirazsežnemu prikazovanju. Cameron hva- 
levredno ni tiste sorte režiser, ki bi vsakih nekaj minut 
vrešče kazal na ta in oni 3D-prizor, marveč tridimen- 
zionalnost vpelje kot samoumevno. V ta namen je ce- 
lo sam nadzoroval razvoj nove kamere. Težko je reči, 
kateri element je globinski in kateri ne, tako spretno 
se plasti in objekti prekrivajo ter zamikajo. Zdaj so to 
kroglice vode v prostoru ali bitjeca luči v džungelski 
sapi, potem računalniški zaslon, nož v robotovi roki, 
drevo, ki pada, rohneči ognjeni zublji. A če obstaja 
kak film, ki ga velja videti v 3D, je to Avatar. Tistih 
par evrov več za karto v Xpandu je upravičenih. 


Življenjski krog 


Daljša je debata o superiornosti štorijalne osnove, ki 
niha med otroškostjo, naivnostjo in recikliranostjo na 
eni strani ter visokoletečimi idejami na drugi. Osnovni 
motiv notranje mrtvega civiliziranca, ki med domači- 
ni, povezanimi z naravo, spozna, da so najpomemb- 
nejše preproste stvari, je star kot zemlja in izveden na 
enostaven, predvidljiv način. Kdo se bo v koga zatre- 
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€ Za učinke je skrbelo sanjsko moštvo: Industrial Light a Magic, WETA Digi- 
tal in Stan Winston. Glasba je izvrstna, zraven je bil tudi Skywalker Sound. 


skal, je očitneje kot v Disneyjevih risankah, liki so 
precej enodimenzionalni, kot je za akcijske avanture 
tipično, in delitev po osi črno-belo ostra. Vodstveni 
kader evroameriških prišlekov, kar vključuje direktor- 
je in soldate, je denimo neskončno pohlepen, med- 
tem ko imajo znanstveniki etično-moralne standarde, 
zato stopijo domorodcem v bran. To ni ravno težko, 
saj so Na'viji lepi, pogumni in tako poduhovljeni, da 
se opravičujejo svojemu plenu. Prvi kapitalistično 
grabijo, drugi si komunistično delijo. Prvi so brez po- 
sluha za ekologijo, drugi so bolj zeleni od solate. Prvi 
so brez vere, drugi jo imajo. Scene v človeški bazi so 
posnete s kovinsko hladnim filtrom, medtem ko Pan- 
dora kipi od živopisanosti. Ob nekaterih sodobnih 
fantazijadah, kot so Watchmen, Avatar tako zvečine 
deluje domala vrtčevsko. 

Na dosti mestih zmoti tudi kopiranje. Takoj padeta na 
pamet Pocahontas in Mononoke, nedavna izrisanka 
Battle for Terra je imela enake temelje ... In vsekakor 
manjka presenečenj, saj po petnajstih minutah veš, 
kdo bo pristal s kom in kaj se bo v glavnem zgodilo. 
Če tega nisi izvedel že iz razkrivajoče prikolice. Avatar 
tako zasfaltira štorijalno cesto, po kateri te pelje Kapi- 
tan Očitnik. Cameron sicer ni obljubljal česa blazno 
originalnega ali naprednega in je že pred časom na- 
znanil, da je bila njegov navdih "vsaka ZF-knjiga, ki jo 
je prebral v otroštvu". Pandora je namreč 55-letnikov 
poklon pripovedkam iz začetka prejšnjega stoletja, 
šundovskim stripom, starim povestim, kar jasno od- 
seva v idealizirani, pravljični Pandori. To, kar si je ob 
črkah predstavljal kot bralec, je zdaj dal na platno. A 
vseeno je zahtevnejšemu gledalcu neprijetno ob tem, 
da tako draga epopeja ne premore več izvirnosti. 

Po drugi strani pa vznemirjajo prispodobe. V prvi vrsti 
je Avatar svarilo ameriški in nasploh vsaki imperialis- 
tično-izkoriščevalski kapitalistični politiki, ki razčlo- 
večeno pride, roparsko vzame in za sabo pusti razsu- 
lo. Krvoločni, zlobni prišleki smo v tem filmu mi, Za- 
hod, katerega del je tudi Slovenija. Ravnanje v intere- 
su delniških družb je ostro obsojeno, tako kot neozira- 
nje na ekologijo. Nauk, ki pravi, da si bomo spodko- 


€ zdaj vem, čemu Cameron od 
in čakal na dan, ko bo lahko udejanjil svojo tehnološko vizijo. Ta dan je prišel. 


C Priporočam, da si film ogledaš dvakrat, saj je v prvo težko dojeti vse za- 
misli. In brez pardona v 3D, kajti temu je namenjen. 


Titanica ni posnel ničesar. Mozgal je Avatarja 


pali lastna tla pod nogami, če se bomo s planetom 
preveč zajebavali, je sicer prežvečen, a resničen ne 
glede na to, kolikokrat ga slišimo. "Svojo mater so že 
ubili", slišimo o 'Ljudeh z neba'. Prav tako je na tape- 
ti problematika beguncev, prisotne je nekaj nastroje- 
nosti proti ameriškemu pojmovanju terorizma in Ca- 
meron na subtilen način pokaže, kako je pri ljubezni 
pomembno, kakšen si od znotraj, ne kako izgledaš. 
Hvalevredno. Dvomim sicer, da bo pokovko golta- 
joča, razumsko amebasta masa manufakturnih de- 
lavcev razumela, kaj hoče Cameron povedati. Za kar 
je kriv tudi sam, saj ne pusti, da bi sporočila, zadega- 
na v akcijsko-fantazijsko ovojnico, očitneje zasijala, 
dočim so alegorije manj silovite kot pri Star Wars in 
LOTR. A taka je pač oblika tovrstnih filmov. Menim, 
da bo razmišljujoči zaznal, da film hoče povedati ne- 
kaj toplega in lepega, da med vrsticami opozarja na 
tisto, pred čimer si zatiskamo oči. V primerjavi s kaki- 
mi Transformatorji je Avatar visoka literatura. 

Večini skrit smisel pa znamo v Avatarju najkti tisti, ki 
nažigamo igre. Tam namreč počnemo natanko to, 
kar se dogaja v filmu: v drugem telesu gremo v svet, 
ki je boljši od našega, in težko nas je spraviti nazaj v 
ril lajf. Če smo v slednjem bledolični kripli s slabo te- 
lesno higieno, v kar se spremeni Jake Sully, smo on- 
kraj heroji, ki se dajo dol z najboljšo mačko. Potrebu- 
jemo le stroje, ki nam to omogočijo, in Cameron nam 
pokaže eno od mogočih hi-tech prihodnosti. Futuro, 
kjer je iluzija tako popolna, da ni več iluzija. A ob tem 
pove, da ultimativnega preskoka, kjer ti nisi več ti, 
ampak začneš obstajati kot avatar, ne bo omogočila 
tehnologija, marveč nekaj, kar je vseskozi prisotno. 
Le priklopiti se moramo vanj namesto v železo in pla- 
stiko. Pojdimo torej nazaj k naravi, nazaj k Bogu, ka- 
terega del smo. Od tu je le skokec do misli o večnosti 
energije in reinkarnacije, ki so jih zagovarjali mnogi 
velikani, od Sokrata do Goetheja. 

Morda se alegorije in nauki bolj opogumijo v drugem 
in tretjem delu, ki sta načrtovana, če bo Avatar fi- 
nančno uspešen. Glede na to, kakšen raztur dela, zi- 
her bo. 
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GAMER 


iše se leto 2034. Bill Gates, ki živi samo še zato, 
P da bi videl umreti bionskega Steva Jobsa, ni več 

najbogatejši človek na svetu. Nasledil ga je Ken 
Castle, genialni iznajditelj tehnologije, ki ljudem omo- 
goča, da na daljavo prevzamejo motorične funkcije 
izbranih drugih osebkov in z njimi počnejo vse tisto, 
česar zaradi lastnih telesnih in moralnih zadržkov si- 
cer ne. Plačaš, da začasno najameš postavno babo ali 
deca, nakar se podaš v posebno komuno, koder naj- 
deš ostale uporabnike 'igre', imenovane Society. Kot 
bi se priklopil v Second Life ali playstationov Home, 
skratka. Le da so namesto čveka na sporedu divje or- 
gije. Ter, jasno, da avatarji niso skupki poligonov, 
temveč človečki iz krvi in kože. 


ČO škoda, da Igralčeve štorije niso v celoti zastavili 
zafrkantsko. Smeh je pol zdravja, pravijo. 


Kot da stvari ne bi bile že dovolj bizarne, pa podjetni 
Castle vpelje še Slayers, šov, v katerem so na smrt 
obsojeni kaznjenci oproščeni, če preživijo serijo bru- 
talnih strelskih spopadov z drugimi nepridipravi. Zani- 
mivost je ta, da kriminalce - kot bi po spletu nabijali 
Call of Duty - enakotako nadzorujejo živi igralci. Zvez- 
da predstave je šmrkavi Simon, ampak tako zanj kot 
za njegovega varovanca Kabla (v vlogi nastopa Ge- 
rard Butler, kralj Leonidas iz 300), ki bi se srčno rad 
združil z ženo in hčerkico, se stvari močno zakomplici- 
rajo, ko se v absurdno stvarnost vključi aktivistična 
grupa Humanz. Kaj ima za bregom prekaljeni Castle? 
Tako. Zdaj, ko veste, o čem gre, vam lahko zaupam 
še, da je Gamer precej zanič film. Utopistična premi- 
sa je po svoje zanimiva, čeprav nemalo derivativna, 
nje izvedba in sporočilnost pa šepata še dosti bolj kot 
Willisov nadomestek v nedavnih Surrogates. Podob- 
no kot tam se tudi v Gamerju vse skupaj kmalu spre- 
vrže v kolaž eksplozivnega kvaziakcijskega karafeka- 
nja in stilske ter kamerne telovadbe režiserja, ki pre- 
plavi še tisto jalovo težnjo filma po tem, da bi bil pri- 
spodoba današnjega človekovega bežanja v anonim- 
nost virtualnih svetov ter nevarnosti, ki jo ti prinašajo. 
Okusa ne popravijo klišejske vzporednice, ki jih peli- 
kula vleče z igričarsko dimenzijo (lag oziroma zamik 


€ Čakanje na film, ki bi na inteligenten način vrgel 
trnek v gejmersko mlakužo, se nadaljuje. 


pri nadzorovanu živih likov, grafični vmesnik, head- 
shoti, zmaga kaznjenca po tridesetih 'večigralskih' 
rundah ...), niti neotesano nasilje, pomešano s trese- 
njem ritnic in plapolanjem joškov. 

Če poskusiš Gamerja razumeti kot parodijo, odneseš 
nekaj smeha, vendar film takega truda niti ni vreden. 
Surrogates je razočaral, Igričar je beden. Še dobro, da 
imamo Avatarja. Case 

Gamer se bo na strežnike naših kinodvoran priklopil 
februarja. Zamudo skušajte osmisliti tako, da se pre- 
pričujete, da ga ne greste gledat. 


MARY AND MAX 


ežela kengurujev ne slovi kot filmska sila, če- 
D prav tu in tam vseeno opozori nase. Od izrisank 

je s druge strani ekvatorja priplesal Happy Feet, 
zdaj pa je naplavilo animiranko Mary and Max. Pro- 
jekt je skrajno nenavaden in v marsičem prelomen, 
gostoval pa je predvsem na filmskih festivalih. 
Zamisel se je razvila iz kratkega filma Harvey Krum- 
pet, s katerim si izdelka delita številne poteze. Tu je 
osrednja junakinja Mary, osemletna deklica iz Avstra- 
lije. Starševske podpore ima bolj malo, prav tako se 
ne znajde med vrstniki. Osamljena nekega dne na- 
ključnežu iz imenika pošlje pismo. Dobi ga Njujorčan 
Max, ki se bliža petdesetim in ki ga življenje prav tako 
pušča na polici. Dopisovanje steče in čeprav ju loči 
ocean, zanimivčka drug v drugem najdeta uteho. 
Kot pri Wallacu in Gromitu so tudi ta film naredili s 
tehniko stop motion, se pravi s sekvenčnim fotografi- 
ranjem lutk v različnih položajih. Ker so figurice iz 
plastelina, se veščina imenuje tudi claymation. Slog 
je samosvoj, rokodelski in namenoma ne preveč spo- 
liran. Že ubite barve, iz katerih redko zasije živo rde- 
ča, nakazujejo resnobnost. Videz dobro tlakuje pot 
splošnemu vzdušju, kajti ne zgodi se pogosto, da bi 
bila animiranka prvenstveno namenjena odraslim. 
Mary and Max to kljub luštkanosti likov vsekakor je, 
zato mulčadi ogled prihranite. 


ČO Dopisovanje se prične v sedemdesetih in traja os- 
emnajst let. Mary vmes odraste, režiser Adam Elliot 
pa pri tem veliko črpa iz lastnega življenja. 


Razloga za nujnost zrele publike sta dva. Prvi je moč- 
na gradnja na estetiki grdega. Iz zgodbe ves čas po- 
balinsko skačejo reči, domislice in prizori, pri katerih 
običajno raje pogledamo stran. Dogajanje komentira 
vsevedni pripovedovalec, ki zdaj suho, zdaj hudo- 
mušno razgrinja globoko osebne hibe, šibkosti in 
skrivnosti. Straniščnih štosov, med katerimi prednjači 
veliko veselja okrog zadnjega dela prebavnega trakta, 
kar ne zmanjka. Znabiti, da bo komu obilica toaletnih 
dražljajev preveč, a okrog vseeno puhti otroška ne- 
dolžnost. Plastelinka se na podoben način loti tudi 
zahtevnejše naloge, ki obsega dotikanje zares težkih 
tem. Mary in Max se srečata z depresijo, samouniče- 
vanjem, disfunkcionalnimi odnosi, osamljenostjo, tuj- 


skostjo, občutkom brezizhodnosti, tesnobo. Prijem v 
risankah ni osamljen: čeprav je bil bolj barvit in ple- 
šoč, je podobna čustva pričel raziskovati Pixarjev Up. 
Tu sladu in olepševanja ni, je pa na trenutke moreče 
ozadje v ostrem nasprotju s klovnovskim videzom. 
Film ostaja zanimiv vse do konca, saj se dopisovalca 
kot lika razvijata vsak v svojo smer. Rast prinaša no- 
ve izzive, preizkušnje in črepinje za paranje srčnih 
ran. Težko je verjeti, da so v plastelinska kipca zmog- 
li vdihniti toliko življenja. Ko se zgodba izteče, za se- 
boj pusti zatišje, ki mrazi in greje obenem. Navi 

Za dozo čudovite grotesknosti se lotite lova na DVD 
ali modri žarek. 


GLOUDY WITH A CHANCE 
OF MEATBALLS 


ri celovečernih risankah smo vajeni rompompo- 
B ma, vendar je okusna blaznost tipa Cow and 

Chicken ostajala domena TV -serij. S Cloudy 
with a Chance of Meatballs se je to spremenilo, saj ta 
klobasasti naslov odkopitlja v neznano in izrisano ko- 
medijo ponese na novo raven. Za eksces so odgovor- 
ni pri Sony Pictures Animation, sicer znanem po 
Open Season in pingvinjem Surf's Up. Po navdih so 
šli v slikanico s konca sedemdesetih, a so snov obilno 
kvasili z brbotajočo odštekanostjo. Veliko je sposoje- 
nega iz Dexterjevega laboratorija. 


€ Laboratorij je odličen primer brihtne neresnosti. 
Od daleč se zdi kot zadnji krik tehnologije, a ko arhi- 
tekturo pogledaš bliže, se presenečeno nasmehneš. 


Flint (Bill Hader) je neizživet znanstvenik z delavnico 
na fotrovem dvorišču. Domuje na odročnem otočku 
sredi Atlantskega oceana, kjer vsa ekonomija in kuli- 
narika temeljita na sardelah. Sit ribjega olja izumi 
stroj, ki zna iz vodnih molekul sčarati katerokoli hra- 
no. Ko se mašina v spletu okoliščin znajde v atmosfe- 
ri, je posledica logična: z neba pričnejo deževati ham- 
bugerji, zrezki, brokoli in snežinke sladoleda. To na- 
pelje skoraj neopazno, a premišljeno nit o tem, kako 
veliko vlogo imajo v našem življenju prvobitni nagoni. 
A pridiganja ni, saj je štorija polna skečev, norih kr- 
čev in parodičnih, čeprav ne posmehljivih referenc. 
Ob marsičem se glasno smejiš tudi ob ponovnem og- 
ledu, ki ga je izrisanka gotovo vredna. Dogajanje sko- 
raj ne pozna predaha in te stalno zasipa s preobiljem 
dražljajev, ob čemer zaradi slastne 3D-podobe posta- 
neš prav lačen. Svoje k pisanemu vtisu prispevajo 
mnogi posrečeni liki, od govoreče opice, ki je verjet- 
no iz iste rodbine kot Mojo Jojo, do odlično karikira- 
nega policaja Earla (Mr. T). Zmes zrahljata polič pu- 
haste ljubezni z vremenarko Samantho (Anna Faris) 
in čudovito zgrajen značaj Flintovega očeta (James 
Caan), ki mu je znanost španska vas. 

Škoda le, da visokokalorični vtis ne zdrži do konca 
brez bušk. Ponoreli vrtiljak se sčasoma vrti vse hitreje 
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O Če se prehrambene padavine začnejo kot mana z ne- 
ba, se kasneje sprevržejo v ujmo katastrofnih razsež- 
nosti. Sodni dan ni daleč od Twisterja in Armageddona. 


in se v drugi polovici sname z osi. Ob tem zapade v 
predvidljivo kataklizmičnost, ki prejšnjo prijetnost kar 
zamaže. Če bi zaplet bolje vkomponirali v predhodno 
dogajanje in splošno vzdušje, bi bila postrežba res 
vrhunska. Tako pa ima nekaj priokusa po zažganem. 
Ob koncu se ti zato malo spahuje, čeprav topel ob- 
čutek v želodcu ostaja. Navi 

Čufti bodo pri nas naletavali od 11. februarja dalje. 


SHERLOGK HOLMES 


e zmanjka novih herojev, uporabimo stare, pra- 

vijo v Hollywoodu. Tako jim je zdaj na tnalo pa- 

del najslavnejši literarni detektiv, Sherlock Hol- 
mes, ki mu Hercule Poirot še vedno spoštljivo nataka 
plemenit šeri v kristalen kozarec. Vendar bi prašna, 
intelektualno namorjena viktorijanska Anglija pisca 
Arthurja Conana Doyla na današnje občinstvo vpliva- 
la neprivlačno. Zato so vohljača namočili v akcijo, 
borilne veščine, novotarijske snemalne pristope, pro- 
stozidarje in seks. 


O Poklonov in spoštljivosti do izvirnega materiala je 
bore malo in da bo kdo po tej bedasti šlamastiki šel 
brat Doyla, je utopija. 


Skrajno inteligentni Sherlock (Robert Downey, Jr.) 
pod taktirko Guya Ritchieja mutira v ekscentrično bit- 
je, ki niha med visoko poduhovljenostjo, ko ob violini 
in matematičnih formulah mozga o smislu življenja, in 
umazano realnostjo. Premišljevanje namreč odide na 
stranski tir, ko Holmes v adrenalinskem slogu Nabitih 
šibrovk treska mišičnjaškega nasprotnika v ringu na 
gobec, se ubada s fatalko Ireno (Rachel McAdams), 
beži pred dvometrskimi hrusti, se mečuje, frči po zra- 
ku v orjaških eksplozijah, stresa fukaško obarvane 
dovtipe in skuša s pomočjo pribočnika Watsona sledi- 
ti prefriganemu satanističnemu negativcu Lordu Black- 
woodu (Mark Strong). To ni drama, marveč brzinska 
akcijada z mnogo humorističnimi vložki. 

Videospotastih, hitro premikajočih se, obrtniško do- 
delanih prizorov ne manjka in nekaj šarma film prido- 
bi iz ambivalentnega odnosa med Holmesom ter Wat- 
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sonom, ki nista kar privzeto sodelavca, kaj šele prija- 
telja. Kostumografija je impresivna, stil prepoznaven. 
A tehtnica se tako odločno prevesi na stran komedi- 
jantske akcije, da je zaplet milo rečeno prozoren in v 
detektivskem smislu izveden butasto do te mere, kot 
bi ustvarjalci imeli v mislih le hormonalizirane štiri- 
najstletnike. 

Dobro, že po prikolici je bilo jasno, da lahko pozabi- 
mo na izdelek, ki bi bil v raziskovalno-policijskem 
smislu na ravni česarkoli, kar je spisal Doyle. Toda ta 
šodr, ki so ga naklamfali nič manj kot štirje scenaristi 
(veliko babic, kilavo dete!) in čigar najboljše dele po- 
kaže trailer, bi bil žalitev celo za CSI: New York. Tako 
pač je, ko si namesto logičnih povezav, zanimivih li- 
kov in presenetljivih preobratov izmišljuješ, kako bo 
nagi Sherlock v postelji priklenjen šokiral sobarico in 
najprej bondovsko-batmansko rešil sotrpina v mesa- 
riji ter nato svet. Nekaterim bo to zadostovalo, med- 
tem ko se pisatelj obrača v grobu, količkaj zahtevnej- 
šim pa želodec. Sneti 

Vragolije trampolinskega detektiva so v kinu začeli 
vrteti 7. Januarja. 


SOMETHING, SOMETHING, 
SOMETHING, DARK SIDE 


udno smešen naslov za še kar smešno, dasi nič 

kaj preveč čudno devedejsko zmene, saj smo 

parodij na Star Wars vajeni - in do neke mere 
tudi naveličani. Ogleda vredne je predstavil namenski 
članek v Jokerju 192, 'Nekaj, nekaj, nekaj, temna 
stran' pa je ime novega, drugega vojnozvezdnega 
speciala smejalne TV-serije Family Guy, ki kljub 
manj navdušujočim zadnjim sezonam ostaja v vrhu 
ameriške ponudbe risanih humoresk. Vsaj dokler se 
na male zaslone sredi leta ne vrne Futurama, juhej! 
V prejšnjem delu, Blue Harvestu, so se avtorji pošalili 
na račun Epizode 4, tokrat pa skozi parodistično priz- 
mo spustijo petico, Imperij vrača udarec. Dogodki v 
slabo uro trajajoči animiranki tako sledijo onim iz Lu- 
casove vesoljske opere, toda seveda zopet nekoliko 
po svoje. Lordu Vaderju lov na ubežniške upornike 
otežujeta nesposobni vojaški kader in hišna gospodi- 
nja Consuela ... Lukovo in Yodovo jedijsko vadbo v 
močvirju, katere bistven del je poznavanje kultnih B- 
filmov, prekinjajo vložki boksarske trenaže Dolpha 
Lundgrena iz Rockyja 4 ... v niziki vselej zapostavlje- 
na in tepena Meg se pojavi kot dunski asteroidni črv 
... dočim v vlogi najemnika Bobe Fetta nastopi 
ogromni piščanec iz konkurenčne nadaljevanke Ro- 
bot Chicken, ki se od časa do časa ravno tako bavi s 
parodiranjem Zvezdnih vojn. 
Končni rezultat je nasmeškov vsekakor, krohotanja 
pa nekoliko manj vredna produkcija, ki celokupno ni 


O Lucas jo je požegnal, Seth MacFarlane (ata Deca) 
pa se je pod epizodo podpisal le kot producent. 


tako navdihnjena kot izvirna Modra žetev. Nemara bo 
spet odličen Episode 6: We Have A Bad Feeling About 
This, tretji del, ki se ima pojaviti ob letu osorej. Case 
Vojnozvedni special Družinskega deca je moč kupiti v 
spletnih štacunah z DVD-robo. 


PLANET 51 


alilnica večine izrisank so ZDA, nekaj pa jih vse- 
V: pričivka z drugih kontinentov. Evropske 

animiranke se od ameriških razlikujejo. Nekate- 
re so estetski, emocionalni in domiselni presežki, re- 
cimo Prekletstvo strahouhca, Persepolis in Panika na 
vasi. A več starocelinske produkcije gre neposredno 
na televizijske zaslone ali v kinih tihotno pogori. 


€ Robotek Rover je Planetova rešilna bilka in nosi 
opazen del dogajanja. Več bi si želeli pošastka Rip- 
leyja, saj so ostali vesoljci precej bledi. 


Planet 51 ima višje ambicije, saj je z več kot 42 milijo- 
ni evrov proračuna najdražji evropski film doslej. Na- 
stal je s sodelovanjem španskega studia lllion ter bri- 
tanske hiše Handmade Films. Toda četudi ima koreni- 
ne na stari celini, se po vzdušju tega ne čuti. Iz izdelka 
namreč puhti duh povojnega amerikanizma, ko se je 
kalila hladna vojna. Film stereotipno nesrečo obrne: 
namesto da bi na Zemljo privršali krvoželjni vesoljci, 
smo v vlogi neznanih agresorjev ljudje. Nezemljani 
živijo na zaplankanem planetiču in prekipevajo od slo- 
ge in sladkorja, dokler mednje ne trešči astronavt 
Chuck. Histerija je samoumevna, čeprav je tipček vse 
prej kot nevaren. Hoče samo domov, nakar zaveznike 
najde v klapici domačinov. Lem je mehkosrčnež, ki 
prek študenta dela v muzeju. Zaljubljen je v Neero, ki 
se rada brati s hipijevskimi protestniki, dočim je Skiff 
njegov s stripi obsedeni kolega. Poleg podnaslovljene 
se pri nas vrti tudi slovenska sinhroniziranka. Jurij 
Zrnec je Chucka prevzel od Dwayna Johnsona, Lado 
Bizovičar pa pri Lemu nadomesti Justina Longa. Slo- 
venski čvek je razposajen in ne varčuje s slengizmi. 
Za dozo 'iiii' trenutkov poskrbita luštni pasji personi: 
Rover je wallejevski robotek, Ripley (namig, namig) 
pa avtohtoni cucek v stilu beštij iz Aliena. 

Tudi drugače je risanka skrpana iz preštevilnih paro- 
dičnih referenc, ki se včasih prav vsiljivo mečejo na 
platno. Obenem je to skoraj edina zabava, saj je 
ozadna zgodba ploska, nevznemirljiva in v vseh po- 
gledih pod pričakovanji. Po nekaj posrečenih forah, 
večino iz prikolice, dogajanje potone v tisočkrat vide- 
no, glukozno sluz. Zamujena priložnost je, da se ve- 
soljčki od ljudi ne razlikujejo dovolj, na čemer bi lah- 
ko zgradili inteligenten trk kultur. Male zelene bi brez 
težav prebarvali, jim porezali tipalke in dogajanje pre- 
stavili na Zemljo. Od tod tudi dolgčas. Avatarja za 
otroke v tem španskem naporu torej ni iskati. Navi 
Strašenje vesoljskega klorofila je v naših kinodvora- 
nah že na sporedu. 


V boj proti zlikovcem Z 
logiko, fajfo in kokainom 
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VEDEŽ 
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rar Watson 
JE COCAINI MABIT 
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SHERLOCKOVE RAČUNALNIŠKE DOGODIVŠČINE 


Vohljaški primeri proslavljenega detektiva so navdihnili vrsto računalniških iger, a se nobena ni posebej 
vtisnila v spomin igralskega občestva. Kot prva videošerlokijada je leta 1984 izšla tekstovna pusto- 
lovščina Sherlock za commodore 64 in ZX spectrum, najnovejša pa je lanskoletna Sherlock Holmes vs. 
Jack the Ripper, ki je bila hkrati tudi najboljša iz serije šerlokovščin razvijalca Frogwares. Vse avanture z 
Doylovim likom v glavni vlogi so sicer zveste knjižnemu vzdušju, torej brezakcijske in nekoliko sive, ter 
posedujejo vse pripadajoče elemente od Watsona in uličnih paglavcev prek kemijskega kotička do načina 
raziskovanja. Prav tako zahtevajo veliko igralčeve pozornosti, čitanja dokumentov in razmišljanja. A kljub 
kakemu občasnemu inovativnemu preblisku jih pestijo podobne težave: picajzlasto iskanje pikslov, pre- 
močrtnost, pretirana težavnost in sprožanje zehalnega učinka. V zadnjih dogodivščinah je najbolj moteč 
občutek, da Sherlock vedno ve več od igralca, saj se recimo ne bo premaknil iz lokacije, dokler ne najde- 
mo vseh predvidenih sledi, prav tako bo igralcu vse jasno šele na kraju, ko veliki um poveže vse koščke. 
Zanimivo za čitati oziroma spremljati, duhamorno pa za igrati. 


You are on Baker 


Te 
Watson enters. 
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strand of long red hair on your jacket, a particular 
brand of powder on your collar, the unmistakable scent 
of Pois de ie... ča 


— — —— 


Slike so iz naslednjih iger. Prva je tekstovna pustolovščina Sherlock, slična legendarnemu Hobitu, nato je 
prizor iz prve multimedijske igre na CD-Romu Sherlock Holmes: Consulting Detective, sledita EAjevi kla- 
sični avanturi The Case of Serrated Scalpel in The Case of the Rose Tattoo, zadnji dve pa sta izdelka Ukra- 
jincev, skupine Frogwares, konkretno Secret of the Silver Earing in Jack the Ripper. 


VEDEŽ 


HOUSE PROTI HOLMESU 


David Shore, ustvarjalec TV-serije Zdravnikova 
vest, kjer igralec Hugh Laurie upodablja tečnega 
doktorja Housa, je velik ljubitelj zgodb Sherlocka 
Holmesa. V nanizanko je zato posejal kup bolj ali 
manj vidnih namigov, ki Housa povezujejo z Doy- 
lovim detektivom. Karakterno sta oba arogantna, 
malce lena in nedružabna ter se razživita samo, ko 
jima na pot pride kak zanimiv primer. Oba upora- 
bljata podobne metode in sta sposobna iz podrob- 
nosti s hitrim logičnim sklepanjem potegniti pra- 
vilne zaključke. Sherlock za preganjanje dolgčasa 
uporablja kokain, House pa odvisniško zlorablja 
protibolečinsko zdravilo vicodin. Podobnosti je 
moč najti tudi v samih imenih. Ze Ho(l)mes in 
House sta si pomensko precej sorodni, še bolj pa 
je očitna povezava med priimko- 

ma njunih najboljših kolegov, 

Sherlockovega dr. Watso- 

na in Housovega dr. Wil- 

sona. Oba uma živita na 

hišni številki 221B, čep- 

rav se pri Housu ime ulice 

nikoli ne prikaže. Največji 

zlobec v Holmesovem sve- 

tu je profesor James Mo- 

riarty, Housa pa v drugi 

sezoni serije ustreli mo- 

žak z imenom Jack 

Moriarty. 
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ČRKOŽER 


Mara R. Sirako: 
DANGOBER — 
SPOPAD PRI OPO- 
ZORILNIKU 


omača ZF-pisateljska scena je ze- 
lo fanzinska, zato je vsak profesio- 


nalen poskus vreden dviga obrvi. 
Zlasti Dangober, ki ruši veliko stereoti- 
pov. Gre za prvo in pravo vesoljsko sa- 
go (space opera) izpod peresa sloven- 
ske pisateljice Mare R. Sirako. Pod tem 
psevdonimom se gotovo skriva nekdo, 
ki že ima izkušnje s pisateljevanjem, saj 
se glede na slog in obseg dela vidi, da 
nimamo opravka z amaterjem. 


ii 


Mara R. Sirako 


Prvi, več kot 1100-stranski del odiseja- 
de Spopad pri Opozorilniku, je razdeljen 
na tri zvezke. Seznani nas z glavnima 
nastopajočima življenjskima vrstama: 
Adapi in njihovimi stvaritelji Dangober- 
ci. Ti so tehnološko razvita rasa z božje- 
likimi sposobnostmi in samosvojo post- 
demokratično politično ureditvijo. Ada- 
pi pa so primerljivi s sodobnimi Zemlja- 
ni iz sveta, ki je tesno vzporeden naše- 
mu. Rdeča nit se ovija ravno okrog od- 
nosa med božanskimi bitji in (ne)obi- 
vira iz limonadastih izpadov Dangober- 
cev. V ozadju spremljamo razvoj velike 
zarote, med tem ko se prepleta več st- 
ranskih zgodb. Recimo: eden pomemb- 
nejših vesoljčkov se zaljubi v Adapki- 
njo, okolica se odzove negativno, vmes 
prihaja do sporov in ljubosumja med 
višjimi uradniki, v vojski nastane po- 
skus puča. Kot bi brali antične bajke o 
spletkarjenjih med božanstvi v obliki 
mehiške žajfnice. Avtor(ica) tega itak 
ne skriva, saj lahko po maskiranih ime- 
nih teatralnih, ne preveč globokih pro- 
tagonistov sklepamo, katero od staro- 
davnih mitoloških osebnosti oponašajo 
- Ra, Baal, Lot, Hestia, Ares ... Vse sku- 
paj je obilno zabeljeno s samosvojim in 
zabavnim slovenceljskim izrazoslovjem. 
Tako o fazerjih in warpih ni govora, na- 
letite pa na avtoere, člobote in celoko- 


more. Še delnice so postale deležniki, 
borzni posredniki mešetermojstri, kri- 
žarke pa militarke. Tekoče branje je za- 
to možno šele sčasoma, saj je izraze 
sprva moč prepoznati le iz konteksta, 
podrobne razlage pa so tu in tam. 
Vseeno je Dangober velika pridobitev 
predvsem za nevešče angleščine, saj so 
lahko sedaj tudi ti deležni vesoljske li- 
monade. Bržda bo od nakupa večino 
odvrnila visoka cena trikrat po 40 ev- 
rov, ki je odraz butične naklade. Še 
vedno nam ostanejo knjižnice. Yohan 


Robert Jordan X 
Brandon Sanderson: 
THE GATHERING 
STORM 


obert Jordan, šofer dolgometražne 
fantazijske serije The Wheel of Ti- 


me (knjig je zdaj 12, vseh bo 14), 
je predlani sicer umrl. Toda kolo se ni 
nehalo vrteti, saj je plodoviti avtor svoje 
zadnje mesece posvetil navodilom, ka- 
ko se mora zgodba končati. Za krmilo 
je sedel uveljavljeni pisec Brandon San- 
derson (Elantris, Mistborn), ki ga je iz- 
brala Jordanova vdova, urednica. 
Največja privlačnost Gathering Storma, 
ki ga v slovenščini ni, je verjetno ta, da 
gre za prvi del zaključne trilogije, ki bo 
razpletla tisto, kar je prej zgradilo kakih 
10.000 strani. Pri tem se jasno vidi, da 
je Jordan vedel, kam serijo pelje, med- 
tem ko je Sanderson vnesel tisto, kar 
smo pogrešali: poglobljen razvoj likov. 
Deležni smo poglavij, ki povzročijo 
močnejši čustveni odziv kot pet prejš- 
njih knjig skupaj. Čeprav sta zvezdi 
Rand in Egwene, je nekaj prostora na- 
menjenega skoraj vsem protagonistom. 
Teže polni orisi junakov, ki se spoprije- 
majo z važnimi odločitvami, pa se pre- 
pletajo z akcije polno zgodbo. Viharju 
definitivno ne moremo očitati pomanj- 
kanja dinamičnosti in premikanja fabu- 
le, ki je serijo pestila nekje od sedme 
knjige naprej, in kaže, da bo konec po- 
plačal vztrajanje skozi šibke trenutke 
niza. Veterani se lahko tako veselite, saj 
se The Gathering Storm postavi ob bok 
najboljšim delom serije Kolo časa. 

Da bi se ji prepustili, premislite tudi no- 
vinci. Navsezadnje gre za enega najbolj 
odmevnih primerkov epske srednje- 
veške fantazije. Poganjki v knjigi The 
Eye of the World, s katero je zaradi što- 
rije, ki se stalno nadaljuje, dobro začeti, 
so sicer neizvirni. Vaški fantje in dekleta 
iz zakotne vasice postanejo osrednje 
osebe v boju proti Zlu, ki grozi, da si bo 
podjarmilo svet. A spotoma v ospredje 
pride mnoštvo odlik: dober slog pisa- 
nja, stalna širitev zgodbe, privlačni liki, 
zanimivo sestavljena magija, ki se deli 
na moško in žensko polovico in podro- 
bno razdelan domišljijski svet. V njem 


4 THE WHEEL OF TIME 


The GATHERING 
STORM 


cvetijo lastna izmišljena bitja brez vilin- 
cev in drugih tolkienovskih ras, mnogi 
narodi, interesne skupine in podrobna 
zgodovina. Avanturistično zvedavost, 
kaj leži za naslednjim hribom, pa začno 
nadomeščati preobrati, spletke in mani- 
pulacije z množico nastopajočih. 

Res je, da zna Wheel of Time za bralca, 
vajenega novejše temačne, cinične, tr- 
de fantazije v slogu Martina in Abercrom- 
bieja delovati precej klasično, čistuns- 
ko. A to je eden od njegovih čarov in 
morda boste kmalu tako kot jaz vneto 
pričakovali The Towers of Midnight, ki 
izide konec leta. Flegma 


Richelle Meadi: 
VAMPIRSKA 
AKADEMIJA 


er je Somrak naredil tak ognje- 
K:« so mu v nočno nebo sledili 

številni oportunisti. Knjigarne pre- 
plavljajo črne bukvice s kičastimi nas- 
lovnicami in ena takih serij je Vampir- 
ska akademija. 
Čeprav naslov ne obeta, si je Richelle 
Mead zamislila razdelano štorijo, ki bolj 
kot na Twilight spominja na Potterja. 
Namesto čarovniške je v ospredju skup- 
nost vampirjev, ki prikrito bivajo med 
ljudmi. Kot pri Meyerjevi je krvosesni 


ichelle Mead (63) 


mit tudi tu prikrojen po svoje. Moroji so 
omikani vampirji, ki za tešenje žeje ne 
ubijajo. Poleg tega imajo čarobne moči 
in se naučijo obvladovati naravne ele- 
mente. Drugi drakuleskni pol so strigoji. 
Ti so nesmrtni, zlobni in se jih je treba 
paziti. Posebna kategorija so še dampir- 
ji, križanci med ljudmi in moroji. Slednji 
jih uporabljajo kot telesne stražarje, za 
kar jih čisto po pottersko šolajo na po- 
sebni akademiji. 


Glavna junakinja je dampirka Rose, ki 
slovi tako po bujnem telesu kot po vro- 
čekrvni naravi. Z morojko Liso ju pove- 
zuje nenavadna vez, tako da lahko Rose 
zaznava Lisino duševnost in občutja. V 
to zasnovo je vpeto klasično srednje- 
šolsko dogajanje z življenjem v interna- 
tu, uporništvom, razrednimi zdrahami in 
spogledovanjem. Na tej fronti je doga- 
janje precej eksplozivnejše kot v zadrža- 
nem Somraku. Zaradi tega so serijo v 
nekaterih teksaških šolah kar prepove- 
dali, čeprav ni zares eksplicitna. Rose 
sprva deluje precej lolitasto in ne štedi s 
samohvalo, a se sčasoma umiri in do- 
zori. Tudi nasploh se dogajanje z najst- 
niških peripetij razširi na politične splet- 
ke in prevrate. Obenem se redno dotika 
tabuiziranih tem, raziskuje napetosti in 
osebe prisili k zanimivim konfliktom. 
Kot pri Lončariču je redno na tapeti 
življenjsko pomembna akcija za hrbti 
nosilcev avtoritete, kar si razgrajači lah- 
ko privoščijo zaradi svojih sposobnosti. 
Serija ima trenutno štiri dele od načrto- 
vanih šestih. V živahnem slovenskem 
prevodu imamo prvi dve, Vampirsko 
akademijo ter Ledeni ugriz, medtem ko 
je Poljub smrti napovedan za pomlad. 
Vse se berejo na dušek. Popolne res ni- 
so, saj imajo obdobja dolgoveznosti, 
čeprav se znajo iz mrtvila nenavadno 
hitro izviti in postreči z navdušujočimi 
razpleti. Stranski učinek so manj dode- 
lane premene zgodbovnega toka, ven- 
dar pa posrečeno prevlada nad nerod- 
nim. Obenem je kul, da osebe niso po- 
vsem črno-bele, ampak se štorija po- 
trudi odkrivati sivine. Knjige zato prijet- 
no presenetijo in so priporočljive tako 
za tiste, ki se v postsomračni lakoti ozi- 
rajo po čem novem, kakor za one, ki jih 
Belline drame niso ganile. Navi 
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olnočnica. 
Prepevajo, tam gor so, nad mano. Z roko grem 
gor, kot da bi jih lahko dosegel. Grem gor, gor. 
Gor. Se mi zdi, da spadam gor. Njihovo petje pa 
pada na nas dol, dol. Počasi, kot pero. 
Oče je poleg mene in ves čas me gleda. Roko drži na mo- 
jem ramenu. Močne prste ima, kot čekane merjasca. Lo- 
vec je, zato vem, kaj so čekani merjasca. Zasadili bi se 
vame, če bi usta samo odprl, kaj šele, če bi poskusil pe- 
ti. Dober oče je. Samo peti mi ne dovoli. Ko sem bil maj- 
hen, mi je prevezoval usta, dokler nisem razumel. Nikoli, 
nikdar ne smem peti. Pa bova prijatelja. 
Ljudje v cerkvi okoli mene prepevajo. Stare babe z ruta- 
mi, njihovi možje pijani. Tudi drugi otroci so posejani na- 
okoli in me gledajo. Jaz nisem več otrok, petnajst jih 
imam, ampak me gledajo, ker sem tako majhen. In poje- 
jo. Nemarno odpirajo usta, jaz pa imam na svoji rami 
čekane, ki me vsake toliko malo stisnejo, malo popusti- 
jo. Drobna punčka dve klopi naprej prepeva narobe, ne 
pozna besedila. Neumna, drobna punčka. Rad bi odprl 
usta in zapel glasno, glasno. 
Oče se je sklonil k meni. 
"Usta si odprl," mi je zašepetal na uho. 
Poljubim ga na lice. 
"Priden," mi je rekel. 
Suhi župnik prepeva najslabše. 
Včasih sanjam, da letim nad cesto, ki vodi v vas. Ob njej 
so zapičene cestne svetilke z bučkastimi glavicami. Ne- 
kaj časa letim nad njimi, nato zapojem. Krogle se raz- 
počijo in brizgnejo rdečo svelobo po belem, belem sne- 
gu. Brizgnejo gor, gor. Kapljice padejo dol, dol. 
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Moral bi spati, pa ne morem. Suhi župnik je pri nas in z 
očetom se pogovarjata. 

Čepim na stopnicah in vlečem na ušesa. Ne vem, kaj de- 
la tako pozno pri nas. Na živce mi gre, ker je tečen zobo- 
trebec. Moti me njegov glas. Človekov glas je roka v gla- 
vi. Z navadno roko lahko božamo kožo. Z glasom boža- 
mo tisto, kar je v glavi. Z navadno roko lahko tepemo. Z 
glasom lahko tepemo, kar je v glavi. Suhi župnik ne tepe. 
On pika. Ker je zobotrebec. Z vsako besedo me piči v 
glavo in nočem imeti ježa za možgane. A vseeno poslu- 
šam. Ker je zanimivo. 

"Bil je opažen, sorte principatus. Taki so izjemno redki. 
Imam kupca v Rusiji," je rekel župnik. 

"Nočem več delati tega," mu je odgovoril oče. 

Z ritjo se tiho drsam po stopnicah. Na stopnici številka 
pet sem še lahko, da me ne vidita, jaz pa vidim njiju. Oče 
sedi na čelu mize, roke ima prekrižane. Župnik sedi čisto 
poleg njega, drenclja z nogo in miga s prstki na roki. Na- 
to se skloni k očetu in mu nekaj šepne na uho. Očitno je 
dobro zapičil zobotrebček, saj oče kar trzne, nato pa šep- 
ne: 

"Toliko? To bo dovolj za deset let ..." 

Nekaj časa sta oba tiho. V oknu za njima padajo drobne 
snežinke dol, dol. Tema je. Okno je tako veliko, da se mi 
za trenutek zazdi, kot da smo v akvariju. To se mi zdi hec- 
no, zato se čisto potihem zasmejem. Oče in župnik se 
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Gor, gor' 


sunkovito obrneta. Slišala sta me. 

"Moj Bog, kakšen zvok!" je rekel župnik in se 
držal za prsni koš. Oče mi je pomignil s prs- 
tom. Čisto počasi sem prišel do mize in pove- 
sil glavo. 

"Greh je, če prisluškuješ," mi je rekel oče. 
"Razumeš?" 

Prišel sem do njega in ga poljubil na lice, nato 
sem pogledal župnika. Tokrat je tudi iz očesc 
streljal drobne iglice po meni in kazal rumene 
zobe v naročju nasmeha. 

"Še vedno ne govoriš?" me je vprašal. 

"Ne," je namesto mene odgovoril oče. 

Nekaj sem zamomljal. Župnik me je čudno 
pogledal. 

"Kako nenavaden glas in besede ..." je začel, 
a ga je oče prekinil. 

"Afazijo ima," je pojasnil. "Vse, kar reče, je 
nesmiselno blebetanje. Razume pa vse. A 
ne?" 

Še enkrat sem ga poljubil na lice. 

"Odkar je Marinka umrla, je najbrž še slabše?" 
je vprašal župnik in poskusil sočutno obrniti 
oči. 

"Ne. Od nekdaj je tako," je rekel oče in me 
prijel za roko. "Pojdi spat," mi je naročil. "Ne 
hodi iz hiše, tudi če kaj slišiš. Kaznovan boš, 
če me ne ubogaš." 

Prikimal sem in šel v sobo. Ko sem se vzpe- 
njal po stopnicah, sem čutil štiri oči, ki so se 
pasle na mojem hrbtu. 
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Vse sem videl. 

Šel sem nad postrešje, kjer je okno, ki pokaže 
vse. Pokazalo mi je očeta in župnika, ki sta se 
odpravila iz hiše. Ni več snežilo in luna je blo- 
dila po nebu, zato sem dobro videl. Oče je bil 
oblečen v zeleno jakno in imel je puško, kot za 
na lov. Župnik je tudi imel puško. Vrnila sta se 
čez nekaj ur, ko sem že skoraj zadremal. Žup- 
nik se je brez besed in pozdrava odpravil na 
pešpot do svoje hiše, oče pa je na vrvi poleg 
sebe kot psa peljal človeka. Ta človek je imel 
na hrbtu dolga, bela krila. Zvezana so bila in 
rahlo so podrhtavala. Začutil sem nekaj, kar 
nisem še nikoli. Žalost. Ko mi je umrla mama, 
sem mislil, da sem žalosten. Ko me je oče te- 
pel in mi grozil, da ne smem nikoli peti, sem 
mislil, da jokam. Ampak nisem. Zdaj pa, ko 
sem gledal tega krilatca, ki je s svojim tele- 
som praskal krvavo sled v sneg, sem jokal. 
Ta občutek me je tako prevzel, da nisem slišal 
ropotanja po stopnicah. Prepozno je bilo, da bi 
se skril. Zavlekel sem se za kartonaste škatle 
in počepnil. Vrata podstrešja so se odprla in 
slišal sem očetovo sopenje. Škripanje. Ropo- 
tanje. Vrata so se zaprla. Tišina. Stiskal sem 
pesti. Lahko, da je oče tu. Za škatlo. Samo 


čaka name. Gotovo je šel pogledat, kje sem. Če sem v 
postelji in če sem priden in spim in ne prepevam. 

"Oče že spi. Preveč je utrujen, da bi se spomnil nate. Pri- 
di ven." 

Glas. Ta glas v moji glavi. Kot drobne bele dlani, ki sede- 
jo nate in te grejejo, dišijo, drsijo po koži. Izstrelilo me je 
pokonci. Krilati mož je visel na tramu, obešen za krila. 
Čez usta je imel srebrn lepilni trak. Bil je gol. 

"Pridi," mi je rekel, ne da bi spregovoril. Počasi sem sto- 
pil do njega, nato pa privlekel lesen zaboj, na katerega 
sem stopil. Previdno sem prijel za lepilni trak in potegnil. 
Mož ni niti trznil. Nasmehnil se je. 

"Te je strah?" me je vprašal. 

Odkimal sem. 

"Govori," mi je rekel. 

"Ne boš me razumel," sem rekel. 

"Seveda te bom," je rekel in se spet nasmehnil. Rahlo se 
je zibal. Krila so mu trzala. Bolelo ga je. Bolje sem si ga 
ogledal. Roke je imel zvezane na hrbtu. Telo je imel pol- 
no ran. 

"Tvoj oče je najboljši v svojem poslu," je rekel. »Tih, pre- 
brisan. Močan. In instinkt ima. Čuti nas. Eni so pač taki. 
Nisem se dal. Ampak je vseeno dosegel svoje." 

"Kaj ti bodo naredili?" sem vprašal. Bil sem žalosten, a 
srečen. Ta mož me je razumel. Razumel je moj čudni glas 
in zlomljene besede. 

"Odrezali mi bodo krila," je rekel. "Potem me bodo ubili." 
"Zakaj?" sem vprašal. 

"Mnogo razlogov. Vsak košček kril je uporaben zanje." 
"Koga?" 

"Ljudi." 

"Torej nas." 

Nasmehnil se je. 

"Reši me," je rekel. "Reši me, pa ti povem." 

Šel sem po očetov lovski nož in prerezal vrv. Mož je raz- 
prl krila in bila so prostorna kot nebo, belo, belo. Bil je vi- 
sok, ta mož. Počepnil je k meni in mi nežno slekel maji- 
co. Nato se je z dlanjo dotaknil mojega hrbta, natanko 
tam, kjer me včasih tako boli, da ne morem spati. 

"Tu si jih imel," je rekel. "Bil si še mlad, ko si padel. 
Upornik. Toda ko nam jih odrežejo, se ne spomnimo 
ničesar več. Ne rastemo več. Nič. Zato prosimo, naj nas 
ubijejo. Vsaj toliko so dobri, da nam to dovolijo. Tvoj oče 
pa tega ni mogel narediti. Z Marinko nista mogla imeti 
otrok. Bil si najlepše darilo. Marinka ni nikoli vprašala, 
kje te je dobil. Ni je zanimalo, zakaj ti oče ne dovoli peti. 
Samo srečna je bila, da te ima." 

"Kako to veš?" sem ga vprašal. 

Mož z belimi krili se je nasmehnil. Sedela sva na tleh tem- 
nega podstrešja. Bil sem v njegovem naročju. 

"Samo v oči sem ga pogledal," je rekel. 

Vrata na podstrešje so se odprla in oče je s puško meril v 
naju. Hotel sem zakričati, pa sem se spomnil, da ne 
smem. Objel sem moža s krili, on pa mi je šepnil: 

"Zdaj je čas, da zapoješ. Zapoj. Daj." 

"Ne," je rekel oče. 

Globoko sem zajel zrak in zapel. Počilo je. Očetu je raz- 
neslo glavo in drobne rdeče pike so se naselile na bela, 
bela krila. 

"Angelsko petje je pač nekaj posebnega," je rekel mož s 
krili in se nasmehnil. 


Mož s krili je odletel, jaz sem mu mahal. Sedel sem v sne- 
gu pred hišo. Kmalu se bo zdanilo. Jutranja maša bo, 
kmalu kmalu. Šel bom po belem, belem snegu in stopil v 
cerkev. 

Čas je, da suhega župnika naučim peti. 


Kontejnerus 


ZMAJEV KVIZNIK 


Dragon Age: Origins je bil na Joker.si z nas- 
kokom izglasovan za najboljšo igro letošnjika, 
kar se sklada z našim mnenjem. Kljub težav- 
nosti, ki za popreproščeni in ležerni današnjik 
ni običajna, mu kvalitete priznava vsakdo, ki 
je v klanje temnorojenih vložil več kot pol 
ure. In je za zgodbo dovolj odrasel. Razglasi- 
tev smo kakopak pospremili z gala prireditvijo 
v enem od elitnih ljubljanskih hotelov, kamor 
se se prišla skoraj naga pokazat vsa domača 
astronomska telesa. Obvezno oblačilo za da- 
me je bil Morriganin kostum. Za vse, ki se te- 
ga sila skrivnega dogodka niste udeležili, pa 
je glavni pokrovitelj in EAjev zastopnik Colby 
pripravil nekaj tolažilnih nagrad. Trije izvodi 


1. Za kateri sistem 
Dragon Age NI izšel? 
z) xbox 360 

t) PC 

b) wii 

d) PS3 


2. V kateri deželi ce- 
line Thedas se udi- 
njamo proti temnoro- 
jenim? 

u) Tevinterju 

c) Prlekiji 

o) Fereldenu 

m) Orlaisu 


3. Prvi Biowarov špil 
je bil: 

i) Baldur's Gate 

p) lcewind Dale 

d) Shattered Steel 

s) Puzzlebox 2: 
Revenge of the Block 


4. Kakšno je ime po- 
gona, ki je podlaga 
dvorazsežnim frpjem, 
s katerimi je zaslovel 
Bioware? 


Zmajevega veka 
za PC bodo prav 
toliko srečnežem 
krajšali zimske 
urice, nekaj pa se 
vas bo pred so- 
navdušenci lahko 
postavljalo s te- 
matskimi majica- 
mi. Če bi radi ro- 
bo, na reviji pri- 
loženi dopisnici 
odgovorite na 
spodnja vprašanja 
in nam jo do 5. 
januarja dostavi- 
te. Z zmajsko 
pošto, or else. 


o) Odyssey 
f) Aurora 
g) Frontier 
a) Infinity 


5. V Baldurjih in lce- 
wind Dalih je dogaja- 
nje bilo pogojeno s 
pravili slavne namiz- 
ne igre. Katere? 

z) Runeguest 

v) Catan 

m) Warhammer 

I) Dungeons 8 
Dragons 


6. Slavna skupina 
Black Isle je njega 
dni tesno sodelovala 
z Biowarom. Ko jih je 
Interplay leta 2003 
razpustil, se jih je 
večina znašla v novi 
tvrdki z imenom: 

o) Obsidian 
Entertainment 

h) Troika Games 

n) Broken Lizard 

k) Origin Systems 


Dobitniki robe na temo Assassin's Creed 2: 
Mitja Lesjak iz Ljubljane (dobi igrino belo izdajo), David 
Erzard iz Cerkelj (dobi navadno igro za PS3) in 


Ditka Kolar iz Dola (dobi ašašinsko majico). 
Rešitev je bila SESSO, kar po italijansko ne pomeni sesek. 
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Kraljestvo Azeroth 


"Azeroth je bilo harmonično in urejeno kraljestvo, v katerem so 
dolga leta vladali ljudje s svojimi vitezi in čarovniki. V obdobju 
Kaosa pa so se v deželo nenapovedano priselile temačne zelene 


kreature z veliko zobmi, malo manj možgani in imenom orki. 


g ZZ 


Tako je pripovedoval opisovalec prvega Warcrafta, nedvoumno 
podnaslovljenega Orcs 8 Humans. Malo je tedaj 17-letni UroŠ ve- 
del, v kaj se bo ta blagovna znamka čez desetletje izjalov ..., no, 
razvila. Nihče, bržda niti debeluhasti Blizzardovci sami, si ni mislil, 
kako pomemben bo Azeroth nekega dne postal. Febo se z radostjo 
spominja časov, ko je bil žanr realnočasovnih strategij še svež in 
je bil Warcraft zgolj dober špil in ne sopomenka za trdo drogo. 


nako židani so moji spomini na visoko- 
proračunske pustolovščine. Oziroma na 
pustolovščine, ki so bile vsaj enakovred- 
ne, velikokrat pa po proračunu in slavi ce- 
lo nadmočne ostalim zvrstem. Taka pred- 
stavnica je bila predstavljena januarja petnajst let 
tega. Šlo je za King's Guest VII s podaljškom naslo- 
va The Princeless Bride. To je bil zadnji pravi KG, 
kajti 3D-arkadna osmica je bila v posmeh seriji. No, 
sedmi del je bil nedvomno najličnejši, saj so pri Sier- 
ri za svoj paradni naslov (in izdelek lastnikove žene) 
najeli Disneyjeve animatorje, ki so ustvarili barvito 
princeskasto pravljico. 
Nič pocukran in nadvse trdomoški pa je bil enako 
pričakovan Wing Commander 3. Dvojka je bila kultna 
že tedaj, nekaj zavoljo samega igranja, nekaj zaradi 


0 win Commander 3: 4 CDji, visokoproračunski vi- 
deo, filmsko vzdušje, fantastičen simulacijski del, 
nepremočrtnost in ločljivost 640 x 480. Iger, ki bi po- 
menile tak premik, ne delajo več. 


€ Voyeur se ni vpisal v nikakršne anale, a je bil izvi- 
ren izdelek tiste sorte, ki jih danes zaradi neobstoja 
posnetih kadrov ni več. Kot perverznjakovič smo sne- 
mali senatorja pri nemoralnih dejanjih. 


zanohtar 1995 o e 


govorjenega govora in hardverske zahtevnosti. Zato 
ni čudno, da so bile oči igrarske javnosti uprte v Ori- 
gin. Tolikanj bolj, ker se je vedelo, da bo stas in glas 
posodil Mark Hamill, Darthov sine iz Zvezdnih vojn. 
Trojka je bila namreč v celoti posneta. V zaresnih 
studijih z zaresnimi rekviziti z zaresnimi igralci, kot 
navaja opis. A štirje CDji niso prinesli le filmskih 
sekvenc, marveč tudi veliko mero igralnosti. Z oceno 
92 se je odlična vesoljska arkadosimulacija Heart of 
the Tiger za vekomaj vpisala na slavolok legend. 

Podoben spomenik ima tudi drkalica jaguar. Takega, 
ki stoji na trgu Pušione. Atari, ki je bil nekakšen Sony 
osemdesetih, je svojo poslednjo konzolo sicer smelo 
oglaševal kot 64-biten izdelek, ki naj bi bil s tem več- 
krat močnejši od 16-bitne konkurence v obliki mega 
driva ter SNESa. Toda resnica ni bila čisto taka, saj je 


€ King's Ouest VII je uvedel poenoten pametni kaza- 
lec, ki se je na vročih točkah osvetlil. Nič več različ- 
nih ikon in slepega klikotanja naokoli. Po mojem bi 
morali igro ob jubileju ponovno izdati. V HD, se ve. 


ii NU... 


O u.s. Nawy Fighters (90) je bila prva igra EAjevega 
vojaškega oddelka Jane's. In fantastična simulacija 
je to bila, z veliko letali, vzvratnim ogledalom in grdi- 
mi Rusi. Petnajst let je bila hladna vojna še nedaleč. 


Wing Commander 3 
King's Ouest 7 

Cyheria 

Little Big Adventure 

in sedemindvajset drugih! 


Atari jaguar 
in Sega 32X 


multimedijski 
zvočniki, kartica Action Replay 
Pro 


Under a Kiiling 
Moon, Dragon Lore, 
Star Trail 


bilo 64-bitno čipovje v manjšini. Na kraju niso uspeli 
razprodati niti prvotne zaloge, kajti nabor špilov je bil 
švoh, joypad, če se je tistemu kosu neuporabnosti 
lahko tako reklo, pa najslabši uradni kontroler po ve- 
likem poku. Poleg totalne neergonomičnosti in lese- 
nega križca je imel še brezvezno dvanajsterno, kao 
numerično tipkovnico. Sneta sekira je v takratnem 
testu sistemu resda napovedal 60 iger in znižanje 
cene, a jaguarček ni doživel ne enega, ne drugega, 
saj je ob letu osorej klavrno poginil. Bil bi nemalo pre- 
senečen, če bi bil med bralci tega sestavka kak tak- 
ratni lastnik tega atarija. Pri nas ga je sicer imela na 
policah Mladinska knjiga, a je koštal res veliko, reci- 
mo današnjih 600 evrov, zato je po mojem kar ostal 
tam. Vseeno pa je treba priznati, da je bil Aliens vs. 
Predator na jaguarju zelo vzdušen. 

Joker 18 je vseboval še mnogo opisov, recimo nepo- 
zabne arkadne avanture Little Big Adventure (85), 
kinematične streljanke Cyberia (91), peklenske pus- 
tolovščine z Dennisom Hopperjem Hell (80), avionš- 
čine U. S. Navy Fighters (90), System Shocka na 
CDju (94), ki je izdal, da ima Shodan ženski glas, 
tretjega dela dogodivščin v Kyrandiji (86) in tako dal- 
je. Na žalost kakih posebnih anekdot s tistega časa 
ne pomnim. Edinole v nečem je dotični Joker edinst- 
ven v vsej zgodovini. Tedanji oblikovalec je na nas- 
lovnico napisal JOKER z veliki črkami, kar je zgleda- 
lo res apnenčarsko. A resnici na ljubo tudi preostanek 
revije ni bil dosti boljši, zlasti zavoljo pretiravanja s 
pisanimi, fraktalskimi podlagami, ki so marsikateri 
članek naredile komaj čitljiv. 


CO Little Big Adventure ni bil klasična pustolovščina in 
je z arkadnim delom (obmetavanje slončkov z žogica- 
mi, skakanje ...) občasno najedal. Toda skupaj vzeto je 
bil tako simpatična igra, da bi jo koj ponovno zaigral. 


NAJPREJ) ZUPDEŽNE KRILA 
6LISTE S KDTALKO NA 
GLAVI NI 8iLo. 


CRTIČ DELUKS 


KAKŠNIM pokKoM 2 HAKA! 
FOOT TI S NEVMEN! 


UH, RES JE TAKO, 
ŠELE ZJA) VIDIM. 


POTEM PA JE PRIŠLA N 
SE ZAČNA KREGATI S 


KOTALKO, V fAZ TVpI 

SOVRAŽIM AE: GeR! 

TE, GRRl EYE 
Ka 


Z6ODILO. TAKO JE 
NASTALO VESOLJE, 


€ 


AL TVI TI SUŠIŠ To 
GLASBO? 201 SE, kAKoR DA 


PRIHAJA NARAVNAST Je 


NO, VIDITE. OTROKE STA V 
RESNICI SICER PREBUTALA 
KAR SKUPAV, AMPAK TAKO 
SE JE ZLeVILO. TAKO JE 
NASTALO VESOLJE, RES! 
JAZ SEM KOTALKA. 


poBe0 PosLUŠAV ZDAJ, 
FRAJER! JAZ SEM PA 
ZASEKAMoŽ IN BeM 
PREGUTAL TEBE, TAKoV 
ZATEM, Ko 80M PREBUTAL 
VSE TE OTROKE. Ho lo] 
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